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Das Angebot dieser Sonderausgabe: 





Wie auch zu unserer Stammzeitschrift Happy-Computer bieten wir wieder alle 
indie em Sonderheft veröffentlichten Programme auf Diskette an. Da wir aber 
nie lie Programme auf einer Diskette unterbringen konnten, haben wir sie 

u.  =i Disketten im normalen DOS-2.0-Format verteilt. Somit kann man also 
as alte 810-Diskettenlaufwerk verwenden. Übrigens ist Diskette 1 beid- 
Diskette 2 einseitig bespielt. Da sich auf allen drei Diskettenseiten 
jr ein DOS.SYS-File befindet, können Sie die Disketten booten. Dazu müs- 
Sr nur die entsprechende Diskette ıns Laufwerk schieben und die Strom- 
c Jung des Computers einschalten, 

Sie irgendwelche Programme ausprobieren, sollten Sie sich Sicherheits- 
n anfertigen. Am einfachsten und schnellsten geschieht dies mit der 
‚tion »]« vom DOS-Menü aus. 

‚enn Sie die Diskette ] {mit dem Aufkleber nach oben) booten, gelangen Sie 
automatisch ins Turbo-Basic XL. Mit DIR erfolat dann die Ausgabe des Inhalts- 
verzeichnisses auf dem Bildschirm. Sollten Sie noch den älteren Atari 800 ver- 
wenden, booten Sie bitte die zweite Seite von Diskette 1 
Im Atari-Sonderheft finden Sie Programme in normalem Atari-Basic, in Turbo- 
Basic XL, in Maschinensprache und in Assembler, Damit Sie die Programme 
auf Diskette besser zuordnen können, haben wir für die oben genannten Krite- 
rien jeweils einen bestimmten Extender gewählt. Sie lauten im einzelnen: 


KZEXKHENK.BAS Atari-Basic. Um solche Programme laden zu können, müs- 
sen Sie sich entweder in Atari-Basic oder in Turbo-Basic XL befinden. Achtung! 
Manche Basic-Programme können unter Turbo-Basic XL zu schnell ablaufen. 


HKHIXHXNXKTUR Turbo-Basic XL. Solche Programme müssen unbedingt 
unter Turbo-Basic XL laufen. Da dieses Basic über einen erweiterten Befehls- 
satz verfügt, istesnicht kompatibel zum Atari-Basic. Sollten Sie dennoch ein sol- 


ches Programm mit dem Standard-Atari-Basic laufen lassen, erhalten Sıe ent- 
sprechende Fehlermeldungen. 


ZUENENEHMES MAC/ES-Quelltexte. Solche Dateien müssen unbedingt 
mit dem MAC/65-Assembler assembliert werden. Mit Basic lassen sıe sich 
nicht verarbeiten. 


ZEIXHXZKLCOM Objekt-Code, Hierbei handelt es sich um Programme, 
die man sonst mit AMPEL (Atarı-Maschinen-Programm-Eingabe-Listing) ein- 
geben muß, Um solche Programme zu starten, wählen Sie im DOS-Menü die 
Funktion »L« und geben dann den entsprechenden Programmnamen ein. 
Anschließend wird das Programm geladen und autornatisch gestartet, Wenn 
Sie sich In Turbo-Basic XL befinden, lassen sich solche Programme auch mit 
»BRUN "DIKIKKKIKX COM aufrufen und anschließend starten. 


HXEXEXEN SYS System-Dateien (DOS5 2.5). Auf der Rückseite von Diskette 
I befindet sich außerdem noch ein DOS.SY5-File mit 145 Sektoren Länge, Hier- 
bei handelt es sich um die abgespeckte Turbo-Basıc XL-Version für den Atarı 
400 oder 800 mit mindestens 48 KByte-RAM. Wenn Sie diese Diskette booten, 
gelangen Sie automatisch ins Turbo-Basic. 

Damit wären also die einzelnen Programmtypen erklärt. Sollten Sie Probleme 
mitden Programmen aufden Leserservice-Disketten haben, empfiehltes sich, 
die entsprechenden Erläuterungen im Sonderheft genau und aufmerksam 
durchzulesen. So kann manch ein Problem gelöst werden. 


Bestell.-Nr. LH8652D, DM 34,90%, (2 Disketten) 


“inkl. MwSt. Unverbindliche Presempfchlung. 





ATARI 800XL/130XE/800 
Turbo-Basic 


Ler schnelle Basic-Interpreter für den 
Atan. Auf der Diskette befindet sich je 
eine Version für den Atarı 800XL und 
eine für den Atarı800 mitmindestens 43 
KBrte-RAM. Aus Ausgabe 13/88. 


AMPEL 
Atarı-Maschinen-Programm-Eingabe- 
Listing. Aus Ausgabe 12/83. 


Atari-Prüfsummer 

Eingabehilfe für alle in Happy- 
Computer veröffentlichten Basic-Pro- 
gramme, 


Jumper I 

Listing des Monats aus Ausgabe 8/34, 
um die Geschwindigkeit von Turbo- 
Basıc zu demonstrieren. 
Magic-Painter 

Listing des Monats aus Ausgabe 3/83. 
Ein Zeichenprogramm, das an Turbo- 
Basic angepaßt wurde. 


Ale 5 Programme auf einer Diskette 
für den ATAEI 800XL/130XE/800. 


Bestell-Nr. LH 8512E, DM 29,90* 
ATARI 8300XL 

ufsummer 
Eingabehillfe für alle in Happy- 


Computer veröffentlichten Basic-Pro- 
gramme. 


Ge Uheimer 
M!: creen-Editor und 20 fertigen Sze- 
ne: Spiel), aus Ausgabe 5/85, 


24 Sen in Grafikstufe 0 
Rc s für farbige Schrift (Utility), aus 
dt be 6/85, 


Di elp 
Für die schnelle Rettung (Utility), aus 
Ausgabe 8/88, 


Ölsuche . 
Mit dem Atari auf Ölsuche (Spiel), aus 
Ausgabe 8/85. 


Autostart 
Basıc-Programme automatisch starten 
(Utility), aus Ausgabe 9/88. 


Dudu 4.0 | 
Mehr Speicher mit der 1050 Floppy 
(Utility), aus Ausgabe 10/88. 


Alle 7 Programme auf einer Diskette 
für den Atari 300 XL. 
Bestell-Nr. LH 8510 B, DM 29,90* 


ATARI 48 KByte-RAM 

Magic Painter 

Unser Listing des Monats in der Aus- 
gabe 3/85 ist ein Gralikprogramm, das 
sich mit anderen Malprogrammen die- 
ser Art durchaus messen kann. Beson- 
ders gelungen ist die einfache Bedie- 
nung, da man mit dem Joystick sowohl 
ım Haupt- als auch in den Untermenüs 
sämtliche Punkte anwählen kann. Der 
elektronische Malkasten verfügt über 
15 Menüpunkte und bietet eine Grafik- 
auflösung von 160x965 Pixels. 


Grafikdemo 

Alle 256 Farben werden auf dem Bild- 
schirm dargestellt. Eine Farbspielerei, 
die die hervorragenden Grafikfähig- 
keiten der Atari-Computer beweist 
(Raınbovwr-Effekt). Aus Ausgabe 3/83. 


Variablen-Dump 

Mit diesem Programm können Sie die 
verwendeten Vanablen eines anderen 
Programms auf dem Biläschirm listen. 
Ein wichtiges Uulity, das Ihnen die 
lästige Fehlersuche in längeren Basic- 
Programmen erleichtert. Aus Ausgabe 
2/83. 


Programme aus früheren Ausgaben 


Wie die Bilder laufen lernen 

Mit dem Utility »Fower-Mover« können 
Sie laufende Bilder schnell und pro- 
blemlos erzeugen. Für alle, die sich an 
die Programmierung von Player- 
Missile-Graiken heranwagen. Aus 
Ausgabe 2/83. 


Statuszeile mit Uhr 

Damit Sie beim Programmieren nicht 
die Zeit vergessen, hilft nur eine stän- 
dig sichtbare Zeitanzeige Mit diesem 
Programm können Sie eine zusätzliche 
Statuszeile oberhalb des Bildschirms 
generieren. Aus Ausgabe 1/88. 


Alle 5 Programme auf Diskette für Atarı 
mit mindestens 48 KByte-RAM, 


Bestell-Nr. LH 85038, DM 29,90* 
ATARI 43 KByte-RAM 
Diamantenfieber 


Unser Listing des Monats aus der Aus- 
gabe 2/85 ist eine wahre Schatzinuhe 
Bereichern Sie sich an bunt glitzernden 
Diamanten, die kunterbunt in einem 
Bergwerk verteilt sind. Aber Vorsicht! 
Die Stollen sind sehr unstabil. Eine fal- 
sche Bewegung genügt, und Sie wer- 
den von losen Gesteinsbrocken 
erschlagen. Ein Spiele-Desimmer sorgt 
bei unserer exzellenten «Boulder 
Dash«-Variante für anhaltende Span- 
nung. Entwerfen Sie Ihre eigenen Berg- 
werkstollen, aber mit Bedacht, denn 
nicht selten ergibt sıch bei einem Bild 
nur ein Lösungsweg. 


Die Schatzhöhle 

Wer möchte sich nicht auch mit einem 
Schatz bereichern. Wer dazu nicht 
unbedingt eine Weltreise unterneh- 
men möchte, kann mit seinem Atari 
S00XL in eine Schatzhöhle eindringen. 
Gefährliche Tiere wie Skorpione, Rat- 





ten und Schlangen erschweren die 
Suche. Nur mit viel Geschick können 
Sie Ihren Geldbeutel - aber nur im 
Spiel - auffüllen. Aus Ausgabe 1/85. 


Zeilenzauber 

Die wichtigste RENUMBER-Funktion 
fehlt leider ım Standard-Atari-Basic. 
Dieses Programm behebt diesen Man- 
gel, Es ist leicht zu bedienen. Einfach 
das Basic-Programm von der Diskette 
laden, »+RUN« eingeben, und das ent- 
sprechende Objekt-File wird auf Dis- 
kette geschrieben. Dann nur noch vom 
DOS-Menü ausmitder Funktion »L« das 
Objekt-File laden und mit »B«zurück ins 
Basic gehen. Wenn Sie eın Basic- 
Programm umnumereren möchten, 
geben Sie einfach »PRINT USR (8044)« 
ein, und Ihr Programm wird wunschge- 
mäß umnumeriert. Aus Ausgabe 11/84. 


Jumper II 

Ein professionell gemachtes, in Basic 
geschriebenes Spiel. Exzellente Pro- 
grammierung, ein Highscore-Zähler 
und eingebautes Demo werden selbst 
Zweiller schnellüberzeugen, Aufmusi- 
kalische Untermalung wurde großer 
Wert gelegt, und die verschiedenen 
Screens sind brillant gemacht. Genau 
das nichtige Programm für kalte Win- 
terabende. Listing des Monats, Aus 
Ausgabe 8’834, 


Mop - Der Goldgräber 

Schnelligkeit und guter Sound zeich- 
nen dieses Spiel aus. Die Soundfähig- 
keiten sind wirklich hervorragend, 
Viele Bilder sorgen bei diesem Pro- 
re für viel Abwechslung. Ausgabe 
7/84, 


Alle 5 Programme auf Diskette für Atari 
mit mindestens 48 KByte-RAM. 
Bestell-Nr. LH 3502 B, DM 23,90% 


Ge u zinda: EEE SEE nn anne un nn nn nr u nn een 
Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt& Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. 0423/4156586. 
Bestellungen aus anderen Ländern bitte per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht die eingeheftete Zahlkarte verwenden! 
Bestellungen aus Österreich richten Sie bitte direkt an: BETEN Media Handels- und Verlagsges. mbH, Alser Str. 24, 1091 Wien, Tel. 

22/48 1538-0 


* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung, Leser-Service-Produkte sind nur für Endkunde*,, nicht für Wiederverkäuler. 








Is Atari-Besitzer kommt man 
A sich manchmal wie auf einer 

einsamen Südsee-Insel vor. 
Sucht man Informationen oder Listings 
für seinen 800XL oder 130XE in deut- 
schen Computerzeitschriften, sitztman 
leider allzuoft auf dem Trockenen. Die- 
sem Notstand wollen wir mit diesem 
Sonderheft abhelfen. Hier finden Sie 
eine Fülle von Listings und Informatio- 
nen, die Sie hoffentlich für die lange 
Durststrecke entschädigen. Der Atari 
BOOXL/130XE zählt schließlich nach 
wie vor zu den leistungsfähigsten der- 
zeit erhältlichen Heimcomputern. Bis 
zu 256 gleichzeitig darstellbare Farb- 
schattierungen und die Player Missile- 
Grafik, mit der sich einige Effekte viel 
besser umsetzen lassen als mit Sprites, 
sind nicht zu übersehen. Berücksichtigt 
man dann den sehr günstigen Anschaf- 
fungspreis des Atari BOOXL/130XE, ist 
dessen Preis/Leistungsverhältnis wirk- 
lich von kaum einem Heimcomputer zu 
schlagen. Auch die Peripherie, also 
Disketten-Laufwerke und Drucker, istin 
letzter Zeit preiswert geworden. 

Da wären aber noch die neuen 16-Bit- 
Computer. Man weiß, daß der Atari 
800XL und der 130XE mit einer 8-Bit- 
CPU vom Typ 6502 ausgestattet ist. 
Damit scheint klar zu sein, daß ein 
16-Bit-Prozessor viel leistungsfähiger 
sein muß als das 8-Bit-Gegenstück. 
Zählt also der 800XL im Vergleich zum 
ST zum alten Eisen? Sicher kann der 
800XL nicht mit der Grafikauflösung 
oder der Geschwindigkeit des ST kon- 
kurrieren. Aber einen ganz großen 
Pluspunkt gibt es für den 800XL: näm- 
lich Software für jeden Zweck. Als Spie- 
lecomputer zum Beispiel, ist der ST zur 
Zeit noch keine Alternative. Natürlich 
wird es in Zukunft viel Software für die- 
sen Computer geben, aber wer sofort 
loslegen möchte und vorzugsweise auf 
fertige Programme Wert legt, ıst mit 
dem 800XL besser bedient. 

Als wirklich hervorragendes Beispiel 
für ausgezeichnete Software mag 
unser Turbo-Basic-Interpreter mitzuge- 
hörigem Compiler dienen, Beide Pro- 








gramme finden Sie in diesem Sonder- 
heft - natürlich zum Abtippen. Sie brau- 
chen also nur ein wenig Zeit zu investie- 
ren und haben anschließend einen 
Interpreter und einen Compiler, die es 
in sich haben. Geschwindigkeitsver- 
gleiche haben nämlich ergeben, daß 
Turbo-Basic XL seinem Namen alle Ehre 
macht; dieser Interpreter zählt zu den 
schnellsten, die es für den Atari gibt. 
Der dazu passende Compiler compiliert 
sogar in normalem Basic geschriebene 
Programme. Diese Programme sind 
dann wirklich die absoluten »Rennere«. 
Und damit Sie Ihr Turbo-Basic XL auch 
gleich ausprobieren können, haben wir 
einige Programme in dieser Program- 
miersprache veröffentlicht. 

Warum sollte man also neidisch wer- 
den, wenn in den meisten Zeitschriften 
mehr über andere Computer berichtet 
wird. Schließlich wird man einige Zeit 
brauchen, bis man alle in diesem Son- 
derheft veröffentlichten Programme 
ausprobiert hat. Oder bauen Sie sich 
doch die eine oder andere Hardwareba- 
stelei nach. Sei es eine Zehnertastatur 
oder ein Cartridge-Experimentier-Sy- 
stem, das Angebot ist reichhaltig und 
sorgt sicher für einige unterhaltsame 
Stunden. 

Ebenfalls in diesem Sonderheft fin- 
den Sie eine Umfrage, bei der es eine 
Menge schöner Preise als Belohnung 
fürs Mitmachen zu gewinnen gibt. Wir 
möchten nämlich gerne Ihre Meinung 
zu diesem Sonderheft wissen. Schließ- 
lich brauchen wir Ihre Anregungen und 
Vorschläge, um weitere Sonderhefte 
und natürlich vor allem unsere Stamm- 
zeitschrift Happy-Computer für Sie so 
interessant wie möglich zu gestalten. 
Unter allen Einsendungen verlosen wir 
unter anderem zwei Atarı 1050 Disket- 
ten-Laufwerke und einen Atari 1029 
Nadel-Matrixdrucker. Also nicht lange 
zögern! Fragebogen ausfüllen, in ein 
Kuvert stecken und ab die Post an die 
Redaktion. Die Gewinner werden dann 
in einer der nächsten Ausgaben von 
Happy-Computer bekanntgegeben. 

| Werner Breuer 











INHAL 


Spiele, die es in sich haben 


Diskettenservice 


Wer keine Zeit oder keine Lust hat, alle 
Programme selbst in mühevoller Klein- 
arbeit abzutippen, kann wieder auf den 
bewährten Diskettenservice zurück- 
greifen. Es sind hier sämtliche Programme 
des Sonderhefts auf zwei Disketten 
erhältlich. 


Bestellnummer ın 36 52? 29,90 DM 


(2 Disketten) 








Hardware-Tests 


' Auf die Verbindung kommt es an (Schnittstellen) 


Rasende Daten 


| (»Floppy-Speeder« für das Atari 1050-Laufwerk) 


Die Raupe wird zum Schmetterling 
(Speichererweiterung für den 800XL) 


Basteleien 


Cartridge-Experimente leichtgemacht 


(Experimentiersystem) 


PIA - die dritte Schnittstelle 
(Zusatztastatur am Joystickport) 


Roboter im Griff 
(Robotersteuerung) 


Das schnellste Basic 


Der große Turbo-Basic-Teil 


So funktioniert der Turbo-Basic-Compiler 
(Grundlagen) 


Der Unterschied liegt im Detail 
(Kompatibilität zwischen Atari-Basic und 
Turbo-Basic XL) 


Auf die Taste, fertig, los! 


(Geschwindigkeitsvergleich) 


Zum Abtippen: 


| Interpreiter 


Compiler 


| Von der Ordnung zum Chaos-Apfelmännchen 
' auf dem Atari 


Grafikspielereien in Turbo-Basic XL 


Mehr Tempo für Player Missiles 


| Daten komprimiert gespeichert 


Anwendungs-Listing 
Ordnung muB sein (Disksorter) 
Spiele-Listings 

Submission - ein Weg voller Gefahren 
(Labyrinth-Spiel) 


Vorsicht Falle (Aktion-Spiel) 


Pacman mal 2 
(Pacman-Variante für zwei Personen) 
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Tips & Tricks 
Farbe auf die Fläche 
(Fillroutine) 


Mit »Happy-Mon« auf der Suche 
(Monitor) 
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(Windowroutine) 


Basic-Schalter 
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| Blitzschnelle Zeichenumwandlung 
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Auf die Verbindung 
kommt es an 


Schnittstellen stellen die Verbin- 
dung zwischen Computer und 
Außenwelt dar. Wir haben zwei 
Interfaces unter die Lupe ge- 
nommen. 


il man seine Programme 
We nur auf dem Bildschirm 
WW bewundern, so benötigt man 
einen Drucker und daneben auch eine 
passende Schnittstelle. Beim Atari kann 
man dieses Problem auf zwei Arten 
lösen. Besitzt man einen Original-Atari- 
Drucker, wie zum Beispiel den Atari 
1029, so ist keine separate Schnitt- 
stelle nötig. Diese Drucker sind nämlich 
dafür ausgelegt, ihre Daten über den 
seriellen Bus des Atari zu empfangen. 
Der Nachteil dabei ist, daß solche 
Drucker wirklich nur für den Atari ver- 
wendungsfähig sind. Bei einem 
Systemwechsel muß man sich dann 
zwangsläufig einen neuen Drucker 
anschaffen. 

Die Alternative hierzu ist ein beliebi- 
ger Drucker mit Centronics-Schnitt- 
stelle. Diese Schnittstelle entspricht 
einer bestimmten Norm und hat die 
Eigenschaft, Daten parallel zu verarbei- 
ten. Die Datenübertragung des Atari 
jedoch erfolgt seriell. Daher muß eine 
Schnittstelle die Wandlung des Daten- 
formats vornehmen. Bis vor etwa zwei 
Jahren gab es deshalb bei Atari auch 
das Interface 850 zu kaufen. Neben 
einer Centronics-Schnittstelle waren 
hier auch vier serielle Schnittstellen 
vom Typ RS232 eingebaut. Daran las- 
sen sich vor allem Akustikkoppler und 
auch einige Drucker anschließen. Die- 
ses Interface ist jedoch nicht mehr er- 
hältlich, und so übernahmen es ver- 
schiedene Fremdhersteller, die Schnitt- 
stellen für den Atari anzubieten. 

Eine dieser Schnittstellen nennt sich 
Interface 850 XL und kostet rund 
400 Mark inklusive Netzteil und Druk- 
kerkabel. Neben einer Centronics- 
Schnittstelle ist zwar nur eine RS232- 
Schnittstelle eingebaut, diese genügen 
allerdings für die meisten Anwendun- 







gen. Der RS232-Teil des Interfaces ist 
voll kompatibel zur .alten Atari-850- 
Schnittstelle. Den CentronicsTeil je- 
doch hat man etwas erweitert. Ein 
Nachteil der 850-Schnittstelle gegen- 
über der Verwendung der Origi- 
nal-Atari-Drucker war nämlich die feh- 
lende Codewandlung der Grafikzei- 
chen. Nicht jeder Drucker, der an die 
Centronics-Schnittstelle angeschlos- 
sen werden kann, ist auch in der Lage, 
Grafikzeichen zu drucken (zum Beispiel 
Typenraddrucker). Darum werden alle 
Codes unverändert an den jeweiligen 
Drucker geschickt. Dieser Nachteil läßt 
sich nur durch entsprechende Treiber- 
software wieder beheben. 

Beim Interface 850 XL hat man nun 
versucht, diesen Nachteil direkt mit der 
Schnittstelle wieder wettzumachen. 
Das Interface ist in vier verschiedenen 
Druckmodi zu betreiben, die über eine 
kurze Steuersequenz ausgewählt wer- 
den. Im ersten Modus werden alle Zei- 
chen ohne Codewandlung an den Druk- 
ker geschickt. Im zweiten Modus, der 
standardmäßig eingestellt ist und dem 
850-Interface-Modus entspricht, wird 
nur der »Carriage Return«-Code umge- 
wandelt. Der Drucker benötigt zum Zei- 
lenvorschub nämlich den Code 13, 
während der Atari dazu den Code 155 
verwendet. Der dritte Druckmodus ist 
für Drucker gedacht, die nicht grafikfä- 
hig sind. Alle Codes, die beim Atari mit 
Grafikzeichen belegt sind, werden ein- 
fach in Standard-ASCII-Codes umge- 
wandelt. Druckt man nun beispiels- 
weise ein Listing aus, in dem Grafikzei- 
chen vorkommen, so erscheinen diese 
zwar nicht in ihrer richtigen Form, der 
Drucker jedoch interpretiert diese Zei- 
chen wenigstens nicht als Steuerco- 
des. Wie der Zeichensatz des Atari in 
diesem Modus aussieht, sehen Sie in 
Bild 1. Der vierte Modus ist für grafikfä- 
hige Drucker gedacht. Mit jedem Grafik- 
zeichen wird auch ein entsprechender 
Steuercode an den Drucker geschickt, 
der ihn in den Grafikmodus umschaltet. 
Leider war man hierbei nicht ganz kon- 
sequent. Alle invertierten Zeichen wer- 
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den nicht invertiert gedruckt (Bild 2). 
Bei normalen Basic-Listings fällt dies 
nicht weiter ins Gewicht. Verwendet 
man aber beispielsweise in einem Pro- 
gramm Maschinenunterroutinen, die 
als Strings und somit in Form von Grafik- 
zeichen abgelegt sind, enthält das 
Druckerlisting schlichtweg falsche 
Informationen. 

Neben den beiden Schnittstellen 
enthält das Interface 850 XL auch noch 
ein Kassettenrecorder-Interface Man 
kann so statt des Atari-Datenrecorders 
auch jeden anderen handelsüblichen 
Kassettenrecorder an den Atari an- 
schließen. 

Benötigt man keine RS232-Schnitt- 
stelle, kann man sich auch ein reines 
Druckerinterface, also nur mit Gentro- 
nics-Schnittstelle, kaufen. Zum Beispiel 
das Atari-Interface 72000 zum Preis 
von rund 250 Mark. Es benötigt kein 
Netzteil, da es direkt vom Atari mit 
Strom versorgt wird. Das Gehäuse istim 
Druckerkabel integriert. Mit Hilfe von 
Dipschaltern kann man auch hier zwei 
verschiedene Druckmodi einstellen. 
Der erste Modus schickt, mit Aus- 
nahme des »Carriage Return«- 
Zeichens, alle Codes unverändert wei- 
ter und entspricht somit wieder dem 
850-lInterface von Atari. Der zweite 
Modus ist speziell für Besitzer des 
Atari-Schreibers interessant. Dieses 
Tlextverarbeitungsprogramm benutzt 
recht seltsame Codes für die deut- 
schen Umlaute. Bei manchen Druckern 
kann es daher zu Schwierigkeiten beim 
Ausdruck kommen. Durch eine ent- 
sprechende Codewandlung hebt die- 
ses Interface diesen Nachteil auf. 

Neben diesen beiden Interfaces sind 
vor allem aus den USA noch eine Reihe 
von Druckerschnittstellen, die mehr 
oder weniger dieselben Funktionen 
ausüben, auf dem Markt. Generell kann 
man sagen, daß die Anschaffung eines 
Druckerinterfaces und eines normalen 
Druckers dem Kauf eines Atari- 
Druckers vorzuziehen ist. Dies gilt vor 
allem dann, wenn man plant, sich im 
Laufe der Zeit einen anderen Computer 
anzuschaffen. 

(Wolfgang Czerny/wb) 
Bezugsquellen: 


Kunkei Industriebedarf, Zweibrückener Str. &, 7000 Stuttgart 31, 
Tel {67 11} 884711 


Reinhard Wiesemann, Winckenbachstr, 3a, 5600 Wuppertal 2, 
Tel. (0202) 505077 


Bild 1. Beispielsausdruck mit dem | 
850XL-Interface. In Modus 3 werden 
sämtliche Steuer- und Grafikzeichen 
in ASCII-Zeichen umgewandelt. 


Bild 2. In Modus 4 lassen sich auf 
einem grafikfähigen Drucker auch 
Steuer- und Grafikzeichen wieder- 
geben. 












Rasende 
Daten 


Die Erweiterung »High Speed 
1050« macht ihrem Laufwerk 
Beine und erhöht auch noch die 
Speicherkapazität. 


er Floppy-Speeder »High 
D Speed 1050« für das Atari 

1050-Laufwerk besteht ledig- 
lich aus einer kleinen Erweiterungspla- 
tine. Auf dieser Platine befinden sich 
neben einigen Gatterbausteinen auch 
ein neuer EPROM, ein RAM-Baustein 
und ein Prozessor vom Typ 6502. Zum 
Einbau der Erweiterung muß man als 
erstes das Gehäuse der Diskettensta- 
tion öffnen. Dann hebt man vorsichtig 
das Laufwerk aus seiner Halterung. Nun 
liegt die Hauptplatine, auf der sich der 
alte RÖM- und der alte RAM-Baustein 
befinden, offen da. Diese beiden ICs 
werden aus ihren Sockeln gezogen und 
statt dessen die Erweiterungsplatine in 
eine der frei gewordenen Fassungen 
gesteckt. Der Einbau ist hiermit bereits 
beendet. Es versteht sich von selbst, 
daß man dabei größte Vorsicht walten 
lassen muß. Der Garantieanspruch 
erlischt nämlich, sobald die Abschir- 
mung der Hauptplatine entfernt wurde. 


Schnell wie der Wind 


Ein auf diese Weise umgebautes 
Laufwerk hat nun mehrere Vorteile. 
Zunächst sorgt das neue EPROM 
dafür, daß man Disketten nun auch mit 
doppelter Dichte formatieren kann. Das 
normale 1050er-Laufwerk kann ja 
neben der einfachen Schreibdichte 
bereits mit erhöhter Schreibdichte for- 
matieren. Bei der einfachen Dichte wird 
mit 720 Sektoren von je 125 Byte gear- 
beitet. Das ergibt eine Speicherkapazi- 
tät von 88 KByte. Bei der erhöhten 
Schreibdichte steigt die Zahl der Sekto- 
ren auf 1040 an, pro Sektor sind aber 
immer noch 125 Byte vorgesehen. Die 
Speicherkapazität ist also auf 126 
KByte gestiegen. Doppelte Dichte 
bedeutet nun, daß man zwar wieder nur 
über 720 Sektoren, diesmal jedoch von 
je 256 Byte und somit über 180 KByte 
Speicherplatz verfügt. 

Die Formatierung auf doppelte 
Schreibdichte erfordert natürlich auch 
ein neues DOS. Aus diesem Grund 
bekommt man zusammen mit der Erwei- 
terungsplatine auch gleich eine Dis- 
kette mit zwei verschiedenen DOS- 
Versionen mitgeliefert. Bei »Warp- 
Speed-DOS« handelt es sich um ein 
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Acht Bauteile verwandeln ein 1050-Laufwerk in eine Rennfloppy 


erweitertes DOS 2.0, das wahlweise 
Disketten mit einfacher oder doppelter 
Dichte verarbeitet. Die andere DOS- 
Version mit dem Namen »MYDOS« ist 
auch interessant. Hiermit kann man 
auch wieder unterschiedliche Schreib- 
dichten formatieren. Daneben lassen 
sich beispielsweise aber auch Sub- 
directories anlegen. 

Alle Daten, die gespeichert oder 
geladen werden, werden in dem neu 
hinzugekommenen RAM-Baustein zwi- 
schengespeichert. Ein Test ergab, daß 
sich bis zu 1875 Byte in diesem RAM 
unterbringen lassen. Speziell bei Datei- 
verwaltungsprogrammen kann es daher 
vorkommen, daß Datensätze von Dis- 
kette gelesen werden, ohne daß das 
Laufwerk tatsächlich auf die Diskette 
zugreifen muß. Der Schreib-/Lesekopf 
wird also bei Programmen, die häufigen 
Diskettenzugriff erfordern, geschont. 
Andererseits hat diese Sache auch 
einen Haken. Bearbeitetman eine Datei 
und schließt man den einen Schreibvor- 
gang nicht korrekt mit CLOSE ab, so 
bleiben die Diskettenanweisungen im 
Puffer. Wechselt man nun die Diskette 
im Laufwerk, kann es passieren, daß die 
im Puffer verbliebenen Anweisungen 
auf die neue Diskette geschrieben wer- 
den und dort Files zerstören. 

Durch diese Erweiterung wird das 
Laufwerk auch um einiges schneller. 
Vor allem beim Lesen von Daten sind 
Geschwindigkeitssteigerungen um 50 
Prozent keine Seltenheit. Um welchen 
Faktor sich die Geschwindigkeit im ein- 
zelnen erhöht, ist dabei stark vom jewei- 





ligen Lesebefehl abhängig. So verrin- 
gert sich die Zeit, die das Laufwerk bei- 
spielsweise zum Booten des DOS.SYS- 
Files benötigt, nur um rund eine 
Sekunde, Liest man aber zum Beispiel 
1000 Zahlen mit dem INPUT-Befehl, so 
sind dazu statt rund 35 Sekunden nur 
mehr rund 20 Sekunden nötig. Das For- 
matieren einer Diskette beansprucht 
nur noch 26 Sekunden statt 38 Sekun- 
den. Speichert man Programme mit 
dem LIST-Befehl auf Diskette, so hält 
das Laufwerk sogar zwischenzeitlich 
immer wieder an, da die Datenübertra- 
gung langsamer ist als das Speichern. 


Formatieren 
in 26 Sekunden 


Diese Geschwindigkeitssteigerung 
hat allerdings auch einen Nachteil. 
Manche professionellen Programme 
lassen sich nicht mehr laden, da ihr 
Kopierschutz auf die veränderte 
Zugriffszeit reagiert. Mit geeigneter 
Software wäre es allerdings möglich, 
das Laufwerk wieder zu normalisieren. 
Dann stellt das Laden dieser Pro- 
gramme mit dem erweiterten Laufwerk 
auch kein Problem mehr dar. 

Die rund 230 Mark, die man für die 
Erweiterung ausgeben muß, sparen 
also nicht nur die Hälfte an Disketten 
ein, sondern bieten zusätzlich ein 
schnelleres Laufwerk, Somit ist der Ein- 
bau durchaus zu empfehlen. 

(Wolfgang Czerny/wb) 


Bezugsquelle: IRATA, Hermannstr. 9, 1000 Berlin 44, 
Tel. (030) 8212071 
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Die Raupe wird zum 
Schmetterling 


i ür den Atari 80OXL_ gibt es jetzt 
P eine Erweiterungsplaftine, durch 
die der 800XL voll kompatibel 
zum 130XE wird. Um es allerdings 
gleich vorweg zu sagen: \Wer Verände- 
rungen an der Hardware seines Atari 
800XL vornimmt, riskiert natürlich den 
Verlust des Garantieanspruchs. Man 
sollte den Einbau dieser Platine also 
entweder dem Fachmann überlassen 
oder aber entsprechende Grundkennt- 
nisse mitbringen. 

Auf der neuen Platine befinden sich 
neben einigen Gatterbausteinen sechs 
zusätzliche RAM-Bausteine. Die Erwei- 
terung hat ihren Platz direkt auf der 
Hauptplatine des Atari BOOXL. Das 
Gehäuse muß also geöffnet und das 
Abschirmblech entfernt werden. Die 
alten RAM-Bausteine werden aus ihren 
Sockeln gezogen und in die dafür vor- 
gesehenen Sockel auf der Erweite- 
rungsplatine eingesetzt. Die Platine 
selbst wird in zwei der so freigeworde- 
nen Sockel auf der Hauptplatine 
gesteckt. Nun sind noch einige Drähte 
von der Erweiterungsplatine an ver- 
schiedenen Stellen auf der Hauptpla- 
tine anzuschließen. Da Lötarbeiten ver- 
mieden werden sollten, schließt man 
die Drähte direkt an verschiedene ICs 
an. Dies geschieht, indem man die 
Drahtenden zusammen mit den IC- 
Anschlüssen in die Sockel klemmt. 
Manche Fälle erfordern aber auch ein 
Hochbiegen der Anschlüsse der ICs, 
so daß man die Drähte direkt anklem- 
men kann. 

Beim Einbau ist etwas Fingerspitzen- 
gefühl unumgänglich. Sonst kann es all- 
zuleicht passieren, daß man ver- 
sehentlich ein IC-Beinchen abbricht 
oder das eine oder andere IC durch sta- 
tische Aufladung zerstört. Aus diesem 
Grund sollte man vielleicht überlegen, 
ob man die Erweiterungsplatine nicht 
doch vom Hersteller der Platine in sei- 
nen Atari einbauen läßt. 

Ist die Platine an ihrem Platz, verfügt 
man über einen zusätzlichen RAM- 
Speicherbereich von 64 KByte. Leider 
sind diese 64 KByte nicht genauso 
ansprechbar wie der normale RAM- 
Speicher. Da der Atari als 8-Bit- 
Computer nur 64 KByte direkt adres- 
sieren kann, muß man den Zusatzspei- 
cher über das sogenannte »Bank- 
Switching«-Verfahren ansprechen. Gibt 
man in Basic also beispielsweise den 
FRE(0)-Befehl ein, hat sich am freien 
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Um in den Genuß von 64 KByte 
RAM mehr Speicherplatz zu 
kommen, muß man sich nicht 
unbedingt einen Atari 130XE 
kaufen. Eine Platine verwandelt 
Ihren 800XL in einen 130XE. 


Speicherplatz scheinbar nichts ge- 
ändert. 

Der Zusatzspeicher ist in 4 Banken 
aufgeteilt, die zu erreichen es einen 
kleinen Umweg erfordert. Das Bild 
zeigt, wie die Speicherbereichsvertei- 
lung unter 128-KByte-RAM aussieht. 
Jede der vier Banken umfaßt 16 KByte 
und muß separat adressiert werden. 
Diese Aufgabe übernimmt beim 800OXL 
der PIA-Baustein. Dieser Interface- 
Baustein verfügt über zwei 8 Bit breite 
Ports. Bei den alten Atari 400 und 800 
übernahmen diese beiden Ports die 
Abfrage der Joysticks. Beim 800XL.hin- 
gegen wurden zwei Joystickports ein- 
gespart. Der dadurch freigewordene 
zweite Port der PIA wird nun zur Steue- 
rung der MMU (Memory Management 
Unit oder Speicherverwaltungs-Einheit) 
eingesetzt. POKEI man also einen ent- 
sprechenden Wert in das Portregister, 
hat man der MMU so mitgeteilt, welche 
Bank angesprochen werden soll. 


Speicherriese 800XL 


Der Zusatzspeicher eignet sich also 
weniger zur Aufnahme größerer Basic- 
Programme, sondern vielmehr dazu, um 
darin Daten abzulegen; Daten wie zum 
Beispiel Maschinenunterprogramme 


oder Player/Missile-Daten. Man kann 


natürlich auch mehrere Grafik-Bilder 


| Normaler RAN- und ROM-Bereich 
Antic, Pokey, Gtia, Betriebssystem 
ROMs 


65536-$SFFFF 
_42192-$C000 
42191-$BFFF 
32768-$8000 
32767-8$7FFF 





16384-$4000 








Basic oder RAM Bildschirmspeicher 








darin ablegen oder ganz einfach allge- 
meine Datenfelder. Der Vorteil liegt klar 
auf der Hand, schreibt man ein umfang- 
reiches Programm, kann manches 
Nachladen von Diskette entfallen. Pro- 
gramme wirken dann nicht mehr »lang- 
atmig«e und der Anwender wird nicht 
mehr einer Geduldsprobe unterzogen. 
Arbeitet man beispielsweise mit dem 
Atari-DOS 2.5, ist es ohne weiteres 
möglich, in diesem Speicherbereich 
eine RAM-Disk anzulegen. Diese RAM- 
Disk kann dann wie ein Diskettenlauf- 
werk angesprochen werden. Man spei- 
chert oder lädt seine Programme nur mit 
der Gerätebezeichnung »D8:«. Da beim 
Laden und Speichern von Programmen 
n die RAM-Disk keine Input/ 
QOutput-Öperationen, sondern lediglich 
Speicherverschiebungen durchgeführt 
werden, gewährleistet dies so natürlich 
ein viel schnelleres Arbeiten. Befindet 
sich das DUPSYS-File beispielsweise 
in der RAM-Disk, ist man beim Aufruf 
des DOS-Befehls innerhalb von Sekun- 
denbruchteilen bereits im DOS-Menü. 
Der Ausbau eines Atari 80OXL auf 
128 KByte RAM ist also eine durchaus 
lohnenswerte Angelegenheit. Lobens- 
wert ist auch die Tatsache, daß der 
Selbsteinbau sowie der Einbau vom 
Hersteller das gleiche, nämlich 259 
Mark kostet. Sollten Sie also kein erfah- 
rener Bastler sein, ist es ratsam, den 
Ausbau vom Hersteller vornehmen zu 
lassen. Schließlich kostet es nicht mehr 
und eine einwandfreie Funktionsweise 
des Computers ist auch gewährleistet. 
Billiger als ein neuer 130XE ist dies auf 
jeden Fall. 
(Wolfgang Czerny/wb) 


Bezugsquelle: Wilhelm Bock, Bleichstr, 5, 4790 Paderborn, 
Tel. (05251)32891 


Erweitertör RAM-Bereich 


| 16383-$3FFF Betriebssystemvariablen usw. | 
| 00000-$0000 


Die Speicheraufteilung mit 128 KByte-RAM 
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Danger: 


Die Angst des Raumfahrers vor der Untertasse: »Koronis Rift« 


Daß der Atari bis heute einen 
Ruf als Spielcomputer genießt, 
hat seine guten Gründe. Wenn 
auch Sie mit Ihrem Computer 
gerne eine Runde spielen möch- 
ten, finden Sie hier einige allge- 
meine Tips. 


piele-Freaks, die einen BOOXL 
S oder 130XE besitzen, haben 

momentan allen Grund zu leich- 
tem Frust. Die beiden Atari-Computer 
sind bekanntlich Sound- und Grafik- 
Computer allerhöchster Güte. Leider 
vernachlässigen die Softwarefirmen 
seit ein paar Jahren die Atari- 
Heimcomputer. Es erscheinen bei wei- 
tem nicht so viele Programme wie für 
den Marktführer Commodore 64. Hin 
und wieder gibt es auch Umsetzungen 
von C 64-Titeln, deren Qualität aller- 
dings mitunter sehr zu wünschen übrig- 
laßt, und die auch die Hardware BEN 
richtig ausreizen. 


Frisch aus den USA 
im Direktimport 
Der Atari-Spieler hat kein leichtes 
Leben, da in letzter Zeit relativ wenig 
Software-Nachschub anrollt. Bis auf 
US. Gold, die viele Atari-Versionen 
amerikanischer Programme im Angebot 
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haben, vernachlässigen die englischen 
Softwarehäuser XL und XE geradezu 
sträflich. In den USA werden neue 
Spiele zwar bevorzugt für C 64 und 
Apple Il entwickelt, doch gibt es eine 
ganze Reihe von Atari-Umsetzungen, 
die aber hierzulande nur sehr schwer zu 
erhalten sind. So kann man beim 
Compy-Shop zum exklusiven Preis von 
je 149 Mark einige direkt importierte 
Atari-Programme kaufen, die nur vor- 
erst oder generell nicht in Deutschland 
vertrieben werden. Auf der jüngsten 
Angebotsliste findet man hier Lecker- 
bissen wie den neuen U-Boot- 
Simulator von Microprose, »Silent Ser- 
vice«, die Synapse-Adventures »Mind- 
wheel«, »Essex« und »Brimstone« so- 
wie das Autorennen »Pitstop Ile. 


»Winter Games« 
im Anmarsch 


Etwas billiger kommen Sportspiel- 
Fans weg. Zwei der drei erfolgreichen 
Olympia-Simulationen von Epyx gibt es 
auch auf Diskette für Atari-Computer: 
»Summer Games« und »Winter Games« 
kann man zum erschwinglichen Preis 
von knapp 60 Mark kaufen. Die Atari- 
Versionen enthalten die Original- 
Disziplinen, sind grafisch aber nicht 
ganz so stark. 

Das Programmierteam von Lucasfilm 
Games hat erst vier Spiele veröffent- 
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licht, doch ein Titel ist besser und er- 
folgreicher als der andere: »Rescue on 
Fractalus«, »Ballblazer«, »The Eidolon« 
und »Koronis Rift«. »Koronis Rift« ist die 
ausgereifteste und interessanteste 
Neuerscheinung. Als Raumkapitän 
düsen Sie mit Ihrer Lieblingsuntertasse 
durchs All. Plötzlich schlagen alle 
Instrumente aus: Sie haben Koronis 
Rift, den sagenumwobenen Planeten 
einer alten Rasse, wiederentdeckt. Im 
Raumgleiter rasen Sie über die Plane- 
tenoberfläche, um alte Raumschiff- 
Wracks nach wertvollen Überbleibseln 
der Supertechnik der verschollenen 
Ureinwohner zu durchsuchen. Mit die- 
sen Teilen kann man dann das eigene 
Schiff besser ausrüsten, was auch 
nötig ist, wenn man den massiven 
Angriffen der Wächter-Flotten auf 
Dauer widerstehen will. 


Neues von den 
Atari-Experten 


Vor allem begeistert das Spiel mit sei- 
ner Grafik: Die Gebirgsketten von Koro- 
nis Rift ziehen perspektivisch perfekt 
an Ihrem Cockpit vorbei, und an Bord 
Ihres Mutterschiffs wacht ein toll ani- 
mierter Roboter über die Beutestücke. 
Auch bei den anderen drei Lucasfilm- 
Spielen sind spannende Handlung und 
schnelle Grafik Trumpf. »Ballblazer« ist 
eine Art Fußballspiel des 4. Jahrtau- 








sends, in dem die Bälle mit einem Ma- 
gnetfeld eingefangen werden. »Rescue 
on Fractalus« ist ähnlich wie »Koronis 
Rift« eine Planeten-Expedition, bei der 
diesmal abgeschossene Raumpiloten 
vor den finsteren Jaggis gerettet wer- 
den müssen. Der Vorspann dieses 
Spiels gehört übrigens mit zum besten, 
was man je an animierter Grafik auf 
einem Heimcomputer gesehen hat. 


Abenteuerspiele in 
Deutsch und Englisch 


»Ihe Eidolon« schließlich ist eine 
Expedition durch ein labyrinthartiges 
Höhlensystem, in dem es von merkwür- 
digen Kreaturen nur so wimmelt. 

Abenteuerlustige Atari-Fans sitzen 
keinesfalls auf dem trockenen. Selbst 
wenn Sie keine Diskettenstation haben, 
können Sie mit Ihrem Computer ein saf- 
tiges Adventure spielen. Das englische 





Schlag auf Schlag: »Karateka« 


Softwarehaus Level 9 ist auf Abenteu- 
erspiele spezialisiert und bietet auch 
einige Programme für die Ataris an. 
Zirka 30 Mark kostet Sie der Spaß eines 
Grafik-Adventures mit guten, allerdings 
englischen Texten und vielen Bildern. 
Nur auf Floppy gibt es das hervorra- 
gende Einsteiger-Adventure The Dal- 
lass Quest« (Top-Grafik und Top- 
Spielwitz, 59 Mark) und die 
Gehirnzellen-Feger »Mask of the Sun« 
und »Serpent’s Star« (je 79 Mark). Der 
Bestseller »Mask of the Sun« liegt auch 
in einer voll eingedeutschten Version 
vor und nennt sich hier »Das Geheimnis 
der Aztekenmaske«, 


Neben Tops auch Flops 


An dieser Stelle mal ein paar Warnun- 
gen vor Neuerscheinungen der letzten 
Monate, die viel Spielwitz versprechen, 








aber nur wenig halten. »Super Zaaxxon«, 
die Fortsetzung zu »Zaxxone, istein gra- 
fisch guter, aber spielerisch ausge- 
sprochen liebloser Krawumm-Aufguß. 
Das Jump-and-Run-Spiel »Conan« hat 
mit dem barbarischen Leinwandhelden 
herzlich wenig zu tun. Die Handlung 
wirkt etwas an den Haaren herbeigezo- 
gen, und wer eine auffallende Ähnlich- 
keit zwischen Arnold »Conan« Schwar- 
zenegger und dem mickrigen Bild- 
schirm-Männlein feststellt, muß schon 
eine reichlich rege Phantasie haben. 
selbst wenn man solche Hüpfspiele 
mag, überkommt einen rasch das große 
Gähnen. Da greife man lieber zum guten 
alten »Bruce Lee«, der viel mehr Spiel- 
spaß bietet. 


Evergreen-Tips 
für die Sammlung 


Überhaupt gibt es dank der Kompati- 


bilität zur 400/800-Serie einige 


hinter dem Apple Il-Original nicht ver- 
stecken braucht. 

Ataris 8-Bit-Computer gehören 
sicher zu den mittelfristig auslaufenden 
Modellen auf dem Markt: Der SOOXL 
wird zu Schleuderpreisen ausverkauft, 
und der neue 130XE verzeichnet nur 
mäßige Absatzzahlen. Angesichts die- 
ser Situation ist auch kaum mit einem 
wesentlichen Aufschwung beim Spiele- 
Angebot zu rechnen. Auf der anderen 
Seite dürfte der Nachschub von heute 
auf morgen keinesfalls völlig einschla- 
fen, da vor allem in Deutschland und 
den USA noch größere Stückzahlen auf 
dem Markt sind. Wer aber in den näch- 
sten Jahren in einem üppigen Software- 
Angebot schwelgen will, sollte langsam 
einen Umstieg einplanen. Doch das 
Angebot an guten Atari-Spielen ist so 
groß, daß man ein ganzes Weilchen 
braucht, um sich durchzuspielen. 


Zu guter Letzt noch ein Titel, der uns 
erst kurz nach Redaktionsschluß 
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Schöne Grüße vom »Ballblazer«-Finale 


betagte Klassiker, die auch heute noch 
spielenswert sind. Wer seinen Atari 
noch nicht allzulang hat und verzweifelt 
nach neuen Spielen sucht, sollte sich 
mal nach Evergreens wie »M.U.L.E.«, 
»Archon« oder »Dimension X« umhören. 
Letzteres gehört zu den wenigen Atari- 
Programmen, die nicht für den C 64 
umgesetzt wurden. Einfacher Grund: 
Das Schießspiel, das im wesentlichen 
von seiner schnellen Grafik lebt, wäre in 
der Commodore-Version viel zu lang- 
sam geworden. Und wer sich nach der 
guten alten Computer-Steinzeit sehnt, 
kann sich immer noch den Original-»Pac 
Man« zulegen, der vor Jahren Ataris 
Superhit für das Videospiel-System 
2600 war. Es werden aber hier und da 
noch Erfolgstitel anderer Computer 
nachträglich umgesetzt. So gibt es jetzt 
auch eine Atari-Version von Broder- 
bunds , langsamem, aber stilvollem 
Sport-Actionspiel »Karateka«, die sich 


erreichte und den wir deshalb leider 
ohne Bild vorstellen müssen: »Merce- 
nary« von »Encounter«e-Autor Paul Woa- 
kes. Das Spiel ist eine einfallsreiche 


Neuer Hit 
mit 3D-Grafik 


Mischung aus Flugsimulator, Geschick- 
lichkeit, Strategie und Action und ist zu 
recht zivilen Preisen (42 Mark Kassette, 
49 Mark Diskette) erhältlich. Das Glanz- 
stück von »Mercenary« sind die vielen 
3D-Vektorgrafiken, die diesen komple- 
xen Spielgenuß zu einem garantierten 
Renner für 1986 werden lassen. 
(Heinrich Lenhardt) 


Bezugsquelle: | 
Compy-Shop, Gneisenaustr, 29, 4330 Mülheim/Ruhr, 
Tel. (0208) 4971689 (USA-Importe) 

Funtastic, Tannıhäuserplatz 22, 8000 München 80, 
Tel. (089) 939894 

Teledienst, Mainzer-Tor-Anlage 45, 6360 Friedberg, 
Tel. (06031) 91650 
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Cartridge-Experimente 
leichtgemacht 


»CES« hat nichts mit der 
bekannten Messe in Las Vegas 
zu tun. Hier handelt es sich 
um ein Cartridge-Experimentier- 
System zum Selberbasteln. 


s gibt verschiedene Wege, den 
Ee Atari-Computer mit Software zu 

versorgen. Programme oder 
Daten können einerseits manuell über 
die Tastatur in den Arbeitsspeicher des 
Computers gelangen. Das ist aber, wie 
das Einlesen von Daten mit dem Kas- 
settenrecorder, ein recht langwieriger 
Vorgang. Mit einer Diskettenstation 
geht es schon einige Größenordnun- 
gen schneller. 

Die maximale Geschwindigkeit ist bei 
Verwendung eines ROM-Cartridges zu 
erreichen, da hier dem Mikroprozessor 
ein direkter Datenzugriff erlaubt ist. Als 
weiterer Vorteil wäre noch das problem- 
lose Austauschen der Cartridges zu 
nennen. Ebenso erfreulich ist, daß nach 
dem Ausschalten des Computers die 
Informationen in den ROMs erhalten 
bleiben. 

Beim Atari BOOXL/130XE ist für den 
Anschluß solcher Cartridges ein soge- 
nannter Cartridge-Slot vorgesehen. Er 
befindet sich bei Computern der XL- 
Serie auf der Oberseite des Gerätes, 
beim 130XE an der Rückseite. In der 
Anschlußbelegung unterscheiden sie 
sich jedoch nicht. 

An Software auf Cartridge sind 
sowohl Spiele als auch Programmier- 
sprachen erhältlich. Je nach Programm 
werden 8KByte oder 16KByte- 
Cartridges eingesetzt. Diese ROM- 
Cartridges fügen sich, wie aus Bild 1 
ersichtlich ist, in den Speicheradreß- 
raum des Computers ein. 

Ein Cartridge mit einem eigenen Pro- 
gramm war vielleich schon hin und 
wieder der Wunsch eines Atari- 
Besitzers. Oder wäre es nicht auch 
erfreulich, die Software eines käuflich 
erworbenen Cartridges den eigenen 
Bedürfnissen anpassen beziehungs- 
weise erweitern zu können? Dieser 
Wunsch als Vater des Gedankens war 
der Anstoß für die Entwicklung der in 
Bild 3 gezeigten Schaltung. 

Das CES (Cartridge-Experimentier- 
System) befindet sich auf einer Platine 
im Europaformat (100 mm x 160 mm). 
Es wird über eine Flachbandleitung und 
einen Cartridge-Slot-Stecker an den 
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normalen Modulschacht des Atari- 
Computers angeschlossen. Die Platine 
des CES weist ebenfalls ein Slot zur 
Aufnahme der üblichen Cartridges auf. 
Ein Wahlschalter (SW 1) ermöglicht die 
Entscheidung, mit dem Cartridge der 
Platine oder mit CES zu arbeiten. Wird 
kein Cartridge benötigt, so muß es nicht 
extra entfernt werden. Eine eigene 
Funktion erlaubt die Trennung von CES 
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beziehungsweise Cartridge und Com- 
putersystem. 

Mit dem CES lassen sich verschie- 
dene Cartridge-Größen simulieren. Es 
sind sowohl 8-KByte- als auch 
16-KByte-Nachbildungen realisierbar. 
Für die Datenspeicherung sind zwei 
statische 8-KByte-RAM-Bausteine ver- 
antwortlich, die jederzeit eine Ände- 
rung der Cartridge-Software erlauben. 
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Die Schreibfreigabe-Leitung (WE) 
der RAM-Bausteine liegt normaler- 
weise auf High-Pegel, so daß nur das 
Lesen der Module gestattet ist. Zur Pro- 
grammierung des GES kann man 
jedoch mit Hilfe des Schalters SW 2 auf 
RAM-Betriebsart umschalten (Stellung 
»RAM«). Das CES verhält sich dann wie 
eine ganz gewöhnliche RAM-Erweite- 
rung. Die Schreibfreigabe kann aber 
auch softwaregesteuert erfolgen (SW 2 
in Stellung »Softswitch«). Dazu jedoch 
später mehr. 

Zur Einstellung der Betriebsart des 
CES (Größe, Lage im Speicheradreß- 
raum etc.) dienen zwei DIP-Schalter 
SA1 bis SA8 und SB1 bis SB4. 

Zunächst einiges zu den am 
Cartridge-Slot des Atari angebrachten 
Anschlußleitungen. Da wäre einerseits 
der vollständige Datenbus, die Adreß- 
leitungen AO bis A12 sowie einige Steu- 
erleitungen und eine 5-Volt-Spannungs 
versorgung. 

Mit dem 13-Bit-Adreßbus läßt sich ein 
Speicheradreßraum von 8 KByte 
ansprechen. Uber die Meldeleitungen 
M4 und M5 (Aktiv High) wird dem Com- 
puter mitgeteilt, in welchem Speicher- 
bereich des Systems sich ein Cartridge 
befindet. Die Speicherverwaltungslogik 
im Atari weiß dann, an welchen Stellen 
sie das interne RAM ausblenden und 
das Cartridge einfügen soll. Dabei 
bedeutet: 


M4=High - 8 KByte Cartridge im 
Bereich zwischen 
$8000 bis $SYOFFF 

M5=High - 8 KByte Cartridge im 


Bereich zwischen 
$AOO0O bis $BFFF 

Liegen beide Meldeleitungen auf 
High, so entspricht das einem 16K- 
Cartridge im Adreßbereich von $8000 
bis $BFFF. 

Die Steuerleitungen S4 und S5 sind 
Low-Aktiv und kommen vom Computer. 
Sie dienen dem Chip-Select (Baustein- 
Auswahl) der ROMs im Cartridge. S4 
wird Low, wenn ein Zugriff auf den Spei- 
cherbereich zwischen $8000 bis 
$9FFF erfolgt. Bei einem Zugriff auf 
den Bereich von $A000 bis $BFFF 
wird S5 Low. 

Diese Steuer- und Meldeleitungen 
werden über den Wahlschalter SW 1 
entweder mit dem Cartridge-Slot auf 
der Platine des CES oder mit den ent- 
sprechenden Anschlußpunkten der 
CES-Logik verbunden; abhängig 
davon, ob ein normales Cartridge im 
Siot steckt oder das CES betrieben 
werden soll. Befindet sich SW 1 in Mit- 
telstellung, laufen die Steuer- und Mel- 
deleitungen leer. Der Computer regi- 
striert dann, daß kein Cartridge ange- 
schlossen ist. 

Eine weitere Steuerleitung am 
Cartridge-Slot des Atari ist die 





in Cartridge-Siot einsetzbar 


Switch-Cartridge 


zum Beispiel: 
die meisten Spiale 





Bild 1. So fügen sich die verschiedenen Cartridge-Arten in 
den Speicheradreßraum der Atari-Computer ein 


Schreibfreigabe-Leitung WE. Sie steht 
immer dann auf Low, wenn in eine Spei- 
cherstelle geschrieben wird. Die 
Schreibfreigabe-Signale werden nun 
beim CES über eine Tor-Schaltung an 
die WE-Anschlüsse der RAMs geleitet. 
Damit ist es möglich, ein Beschreiben 
derjenigen RAMs, die zum CES gehö- 
ren, zu verhindern (ROÖM-Betrieb). 

Die Anschlüsse des Cartridge-Slot 
am Atari reichen schon aus, um ein nor- 
males Cartridge mit dem CES zu simu- 
lieren. Mit den beiden noch verbleiben- 
den Anschlüssen PHI2 und CCTL las- 
sen sich noch einige Zusatzfunktionen 
realisieren. 

Am Anschluß PHI2 steht der System- 
takt des Atari zur Verfügung, von dem 
alle anderen Speichersteuersignale 
abgeleitet werden (zum Beispiel 
Schreibfreigabe). Besondere Bedeu- 
tung kommt jedoch dem Anschluß 
CCTL zu. Diese Leitung wird aktiv Low, 
wenn ein Zugriff auf den Speicher- 
adreßraum $D500 bis $D5SFF erfolgt. 

Im Atari ist dieser Speicherbereich 
weder durch das RAM noch vom ROM 
belegt. Die CCTL-Leitung wird nun beim 
CES in Verbindung mit den untersten 6 
Adreßbusleitungen und dem System- 
takt PHI2 zur Software-Steuerung des 
CES benutzt. Mit Hilfe von IC 3 (6 Bit 
Dual-Flipflop) können die Zustände der 
Adreßleitungen AO bis A5 bei einem 
Zugriff auf den Speicherbereich 
$D500 bis $DSFF gelegt werden. 
Diese gespeicherten Zustände werden 
nun zur Steuerung des CES benutzt. 
Ein Beispiel soll dies verdeutlichen: 


Soll ein Zugriff auf die Speicherstelle 
$D510 erfolgen, so sind die unteren 6 
Adreßleitungen zum Zeitpunkt des 





Zugriffs (Lesen oder Schreiben!) fol- 
gendermaßen gesetzt: 
AO bis A3 = Low 
A4 = High 
A5 = Low 

Dieser Zustand wird nun in IC 3 
gespeichert und liegt auch so lange an 
dessen Ausgängen QO bis O5, bis eine 
andere Adresse im Bereich zwischen 
$D500 bis $DSFF angesprochen wird. 
So läßt sich dann ein neuer Zustand 
speichern. In unserem Beispiel liegt 
also an Ausgang O4 ein High Pegel an. 


Cartridge- 


Unterseite Oberseite (*) 


(*) Zeigt bei der XL-Serie zur Tastatur 


Bild 2. Die Anschlußbelegung des 
Atari Cartridge-Slot 








“ Aus der Schaltung des CES ist die 
Verbindung des Ausgangs Q4 mit dem 
Schalter SW 2 ersichtlich. Nimmt dieser 
Schalter nun die Stellung »Softswitch« 
ein, so wird die Torschaltung für die 
Schreibfreigabe zu den RAMs des CES 
über den High-Pegel des Ausgang Q4 
von IC 3 geöffnet und somit über die 
Adreßleitung A4 gesteuert! In unserem 
Beispiel wird also, sobald sich 
SW 2 in Stellung »Softswitch« befindet, 
das CES in RAM-Betriebsart geschal- 
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tet. Will man wieder in den RÖM- 


Betrieb zurück, genügt jetzt ein Zugriff 
auf eine Speicherstelle im Bereich 
$D500 bis $D5FF, bei der die Adreßlei- 
tung A4 auf Low bleibt. Ein Zugriff auf 
die Adresse $D500 bringt den Aus- 
gang Q4 von IC 3 auf Low-Pegel und 
sperrt damit wieder die Torschaltung. 
Das RC-Glied R1 bis Ci am CIr-Eingang 
von IC 3 sorgt dafür, daß nach dem Ein- 
schalten des Computers und des CES 


alle Ausgänge auf Low gesetzt sind. 
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Bild 3. Schaltplan zu CES (Cartridge- 
Experimentier-System) 
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IQ 





Integrierte Schaltkreise 

IC1, 1C2 HM&264LP-15 {oder 
ähnlich) 

13 7415174 

(Z1 bis Z6) = IC4 741504 

(U1 bis U3) = IC5 741500 

(01 bis O3) = IC6 74L$02 

Schalter 

sw1 Drehschalter, drei Stel- 

lungen mit vier 

Schaltebenen 

Schiebeschalter 1xUM 

DIP-Schalter, 8xEin 

DIP-Schalter, 4xEin 


SWw2, SW3 
SA1 bis 5SA8 
| SB1 bis SB4 
Widerstände 
4,7 KÖhm 
220 Ohm 
47 KOhm 
270 Ohm 


Kondensatoren 
C1,C93 

| c2 in8 (Keramik-Elko) 
Sonstiges: 

| Zur Pufferung wahlweise ein 3.5-Volt-Akku- 

| oder ein 3300-„Farad- -Elko 


100 4, 6V3 (Elko) 


Bild 4. Bauteileliste zum Cartridge- 
Experimentier-System 


Im CES werden für die Datenspeiche- 
rung statische CMOS-RAMSs des Typs 
6264LP-15 verwendet, die im nicht 
selektierten Zustand, also im Standby- 
Betrieb, eine sehr geringe Stromauf- 
nahme haben. Deshalb ist in der Schal- 
tung eine Pufferung der Spannungsver- 
sorgung für die RAM-Bausteine vor- 
gesehen. So bleiben auch nach 
Abschalten der Computerspannungs- 
versorgung die Daten im GES für län- 
gere Zeit erhalten. Man muß nicht unbe- 
dingt einen NC-Akku zur Pufferung ein- 
setzen. Ein Elko mit 3300 Mikro-Farad 
im CES erfüllt für immerhin ganze 11 
Stunden denselben Zweck. Soviel zur 
Arbeitsweise der Schaltung. 

Wichtig: Soll die Einstellung der DIP- 
Schalter des CES verändert werden, so 
müssen zuvor Computer und Pufferung 
des CES ausgeschaltet werden! 

Nun einige Erläuterungen zu den 
Betriebsarten, wie sie in Tabelle 1 auf- 
geführt sind. 
8-KByte-Cartridges im Bereich zwi- 
schen $8000 und $9FFF 

In dieser Betriebsart steht das CES 
direkt im Anschluß an den Adreßraum 
des eingebauten Basic zur Verfügung. 
Man kann dort zum Beispiel sehr ein- 
fach oft benötigte Hilfsprogramme 
unterbringen. Ist SW 2 in Stellung 
»RAMe«, so kann man das CES von Basic 
aus wie ein RAM betreiben. In Stellung 
»Softswitch« erfolgt eine softwaremä- 
Bige Umschaltung zwischen RAM- und 
ROM-Betrieb. Wird die Speicherstelle 
54544 dezimal (zum Beispiel mit 
»POKE 54544,1«) angesprochen, so 
wird der RAM-Betrieb eingeschaltet. 
Mit »POKE 54528,1 befindet man sich 
wieder im ROM-Betrieb. 








DIP-Schalter 5A 


DIE Sonne: B 


2|3|#[5]6]|7]8 


| 1 = Schalter geschlossen 





; Ermoeglicht das Auslesen von 
; Daten aus dem im Slot befind- 
; lichen Cartridge bzw. das Kopie- 


ı ren von Daten 


aus dem RAM in das 


; Cartridge-Experimentier-Systen. 


; SRCBOT = Anfangsadr. 


SRETOP 


bzw Endadr. 


5 des Quellspeicherber. 
; DSTBOT = Anfangsadr. 

; speicherbereichs 
r 

r 


des Ziel- 


mn m —,—,——— oo. 


[ 

TEMP = #06 

’ 

SRCBOT = ZABO0 
a SRETOP = SBFEFF 

DSTEOT = F&B00 

CONSOL = #DGIiF 
NMIEN = +D4BE 


F 
0 RAMCAR = :D518 


CONSOH 


“#4 
WTSTRT 


RAMCAR 


i Zwi schenspei cher 


 EOnSüOL-Tasten 
;NMI-ENABLE-CEr1. 


sädr. f. Schreib- 
freigabe (je nach 
;Betriebsart des 

ı CES) 

sAdr. f. Schreib- 
;sperre (je nach 
;Betriebsart des 
;CES5)} 


Alle Interrupts 
;jsperren! 


iWarten bis die 
; START ’-Taste 
:gedrueckt wurde. 


;Schreibfreigabe 
ifuer CES5 


# <SRCTOP 
# >5RCTOF 


SREBOT 


b} 

4 DSTEOT 

' VON+> 

E INCWOHN 

; WON®*I 
RETURN 
WON+1 
INZETO 
YOnN+z 


MACH+1 
SOHN 


TEMP 
NMIEM 


FI7ER 





;Espiere Daten von 
:SFHCBOT bis SRCTOP 
‚nach DSTBUT #*. 


;CES auf RoM-Be- 


trieb schalten. 


sInterrupts frei>- 


: geben. 


sAutostartfile 





NINIM 


Betriebsart des CES 


8K-Cartridge 
| - Bereich 58000 - $9FFF 
- Bereich $8000 - S9FFF 
(softwaregesteuert) (ausblendbar) 
- Bereich $AOOO - $BFFF 
16K-Cartridge 
- Bereich $8000 $BFFF 
16K-Switch-Cartridge 
- Bereich $AODO - $SBFFF 
(mit Bank-Switching) 





0 = Schalter geöffnet 


4 Tabelle 1. Die Betriebsarten des CES 


4 Listing 1. Quelltext zum Lesen des 
Inhalts eines Cartridges (MACI65) 


8-KByte-Cartridge im Bereich zwi- 
schen $8000 bis $9FFF; software- 
gesteuert und ausblendbar 

Diese Betriebsart erlaubt es, das CES 
per Programm außer Betrieb zu setzen 
und das darunterliegende RAM des 
Atari zu aktivieren. So erhält man im 
Adreßraum $8000 bis $9FFF zwei 
8 KByte große Speicherbereiche. Ein- 
mal das RAM des Computers, dessen 
Inhalt nach Ausschalten des Atari ver- 
lorengeht; zum anderen das CES, des- 
sen Inhalt durch die Pufferung mittels 
Akku oder Elko auch nach Abschalten 
des Computers erhalten bleibt. 

Folgende Zustände sind zum Beispiel 
von Basic aus steuerbar: 
»POKE 54528 1« - CES als ROM aakti- 
viert (=Einschaltzustand) 
»POKE 54544 1« - CES als RAM akti- 
viert 
»POKE 54560 1« - RAM des Compu- 
ters aktiviert. 
8-KByte-Cartridge im Bereich zwi- 
schen $A000 bis $BFFF 

Dies ist wohl die am häufigsten anzu- 
treffende Cartridge-Version für Atari- 
Computer. Die meisten Cartridge- 
Spiele liegen in diesem Speicheradreß- 
bereich. Aber auch das Atari-Cartridge- 
Basic, wie es früher für die Atari 400 


und 800 Computer geliefert wurde, 


befindet sich in diesem Bereich. 

Vom eingebauten Basic der XL- und 
XE-Serie istdas CES in dieser Betriebs- 
art nicht mehr zu kontrollieren. Das ein- 
gebaute Basic liegt nämlich ebenfalls im 
gleichen Adreßraum und ist deshalb bei 
eingeschaltetem CES desaktiviert. 

Über die Maschinensprache ist 
jedoch ein Zugriff auf den Inhalt des 
CES möglich. Bei Listing 1 handelt es 
sich um ein solches Umschaltpro- 
gramm. Mit einem Assembler, wie zum 
Beispiel MAC/65, kann man Maschi- 
nenspracheprogramme für jeden belie- 
bigen Adreßraum schreiben, assem- 
blieren und dann auf Disk speichern. 
Ein solches Programmfile wird dann 
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‚Ermoeglicht das Umschalten won 
1849 ;CES auf das im Siot des CES 
1858 ;befindl. Cartridge und umgekehrt. 













F 

127@ ;Nach Programmstart "haengt’ der 
1889 ;Computer und es kann mit dem 
1898 ;Wahlschalter 56 1 auf der Flatine 
11829 ;des CES umgeschaltet werden. 
111® ;Mit Druck auf die "START'’-Taste 
11728 ;wird der Atari wieder "in Gang" 
gesetzt und das DUS meldet sich. 


N m — 









;ı Zwischenspeicher 
; CARTCK berechnen 
; CONSOL-Tasten 

;NMI-ENABLE-Ctri. 


‚Alle Interrupts 
Sperren! 









‚Warten bis die 
;ı "START "-Taste 
;gedrueckt wurde. 


CHF 45 
Neue Cart.-Check- 
summe berechnen. | 


sInterrupts frei 
:geben. 






„WORD SWITCH zAutostart—file 
erzeugen! 





Listing 2. Dieses Assembler-Programm 
dient zum Umschalten zwischen dem 
CES und einem eingesteckten ROM- 
Modul 


beim Laden vom DOS automatisch in 
den dafür vorgesehenen Speicherraum 
geschrieben. 

Es muß also im Prinzip folgenden Auf- 
bau haben, damit es in den Speicher 
des CES geladen werden kann: 


- Lade einen Wert, beispielsweise 0, 


nach $D510 (RAM-Betriebsart des 
GES). 

- Lade die Daten für den Adreßraum 
$AOO00 bis $BFFF in das CES. 

- Lade einen weiteren Wert nach 
$D500 (ROM-Betriebsart des CES). 

Die Vorgehensweise für das Laden 
von Daten in das CES geschieht folgen- 
dermaßen: 

1. Den Computer und die Pufferung 
des CES ausschalten. 
2. DIP-Schalter für die entsprechende 

Betriebsart einstellen. 

3. Schalter SW 1 auf Stellung »CES«. 

4. Computersystem booten und Puffe- 
rung des CES einschalten. 

5.Das File mit oben beschriebenem 

Aufbau vom DOS aus laden. 

Die über DOS geladenen Daten befin- 
den sich nun im CES. 
16-KByte-Cartridge im Adreßbereich 
zwischen $8000 bis $BFFF. 

Hierbei handelt es sich um zwei 
8-KByte-Cartridges, die einen zusam- 
menhängenden AdreßBraum des Com- 
puters überdecken. Eine Kontrolle von 
Basic aus ist auch hier dadurch verhin- 
dert, daß das Basic von der oberen 
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Hälfte des 16-KByte-Bereichs überla- 
gert wird und somit nicht zugänglich ist. 
Es bleibt nur noch der Weg über die 
Maschinensprachebene. 
16-KByte-Switch-Cartridge im Adreß- 
bereich zwischen $A000 bis $BFFF 
Wie aus Bild 1 ersichtlich handelt es 
sich hier um eine etwas komplexere 


‚Betriebsart. Das CES bietet die volle 


Speicherkapazität von 16 KByte, belegt 
aber nur 8 KByte Adreßraum im Compu- 
ter. Dies macht das sogenannte Bank- 
Switching möglich. Der Bereich von 
$B000 bis $BFFF ist normalerweise 
immer eingeblendet. Ein dort befindli- 
ches Maschinenprogramm kann nun 
durch Zugriff auf bestimmte Speicher- 
stellen zwischen $D500 bis $D5FF 
einen der drei Speicherbänke im 
Bereich $A000 bis $AFFF aktivieren 
und zu einem dort befindlichen Unter- 
programm verzweigen. Nach Abarbei- 
tung des Unterprogramms erfolgt der 
Rücksprung in das aufrufende Pro- 
gramm im Bereich von $BO00 bis 
$BFFF. Jetzt kann noch eine andere 
Bank eingeblendet werden, um even- 
tuell ein dort vorliegendes Uhnterpro- 
gramm auszuführen. 

Mit Hilfe dieser Technik passen 
16-KByte-Module in nur 8-KByte- 
Speicher! Die einzelnen Speicher- 
bänke werden durch Zugriff auf fol- 
gende Adressen aktiviert: 


Bank | 
Banık 1 (untere 4 KByte in IC 1) 


Adresse 





$D5X3 Bank 2 (untere 4 KByte in IC 2) 
$SD5X4 Bank 3 (obere 4 KByte in IC 1) 
X=0 > ROM-Betriebsart 
%=1 > RAM-Betriebsart 


Nach diesem Prinzip arbeiten übrı- 
gens auch die Super-Cartridges von 
OSS. Will man Software in dieser 
Betriebsart ins Cartridge laden, so ist 
schon während des Ladevorgangs von 
Disk die Hardware des CES auf die ent- 
sprechenden Speicherstellen im 
Bereich ab $D5XX einzustellen. Ein 
Programmfile sollte also folgenden Auf- 
bau haben: 

1. Lade einen Wert, beispielsweise 0, 
nach $D510 {entspricht RAM-Betrieb 
des CES und Bank 1 isteingeschaltet). 

2. Lade die Daten für Bank 1 nach 
$SAOOO bis $AFFF und unmittelbar 
danach den Bereich von $BO00 bis 
$BFFF. 

3. Lade einen Wert nach $D513 (ent- 
spricht dem RAM-Betrieb des CES. 
Bank 2 ist eingeschaltet). 

4. Lade die Daten für Bank 2 nach 
$AOO00 bis $AFFF. 

5. Lade einen Wert nach $D514 (ent- 
spricht RAM-Betrieb des CES. Bank 3 
ist eingeschaltet). 

6. Lade die Daten für Bank 3 nach 
$A000 bis $SAFFF. 





7. Lade einen Wert nach $D500 (ent- 
spricht ROÖM-Betrieb des CES. Bank 1 
ist eingeschaltet). 

Das Programm befindet sich nun im 
CES und kann aufgerufen werden. 

Soviel an Hinweisen zum Gebrauch 
des CES (für Anwender), die eigene 
Cartridge-Programme schreiben wol- 
len. Es würde den Rahmen sprengen, 
hier noch auf Details einzugehen, wie 
zum Beispiel das Betriebssystem die 
verschiedenen Cartridgearten behan- 
delt, wann ein Cartridge-Selbststart 
erfolgt und wie das Betriebssystem 
registriert, ob ein Cartridgewechsel 
erfolgt ist. Mehr dazu kann man der ent- 
sprechenden Literatur entnehmen 
(zum Beispiel DeReAtari, Atarı 600 XL/ 
800XL inter von Data Becker) oder 
durch Experimentieren herausfinden. 

CES erlaubt also, wie schon zu 
Beginn bemerkt, den Inhalt von norma- 
len Cartridges herauszufinden. Im Prin- 
zip geht das folgendermaßen vor sich: 
- Im Cartridge-Slot der CES-Platine 

befindet sich das zu untersuchende 

Cartridge. 

- Das CES wird auf die gleiche Be- 
triebsart wie das Cartridge einge- 
stellt. 

- Mittels eines kleinen Maschinenpro- 
gramms wird der Inhalt des Cart- 
ridges ins RAM kopiert. 

- Anschließend wird auf CES-Betrieb 
umgeschaltet, und die im RAM vorlie- 
genden Daten werden, ebenfalls mit 
einem kleinen Maschinenprogramm, 
ins CES verlagert. 

Der Inhalt des CES kann nun mit 
einem Monitorprogramm untersucht 
und disassembliert werden. Schaltet 
man das CES auf RAM-Betrieb, so las- 
sen sich auch Änderungen vornehmen. 
Ebenso besteht die Möglichkeit, den 
Inhalt des CES auf Diskette ‚zu spei- 
chern und später wieder zu laden. 

Das in Listing 2 abgedruckte Pro- 
gramm erledigt den Datentransfer zwi- 
schen Cartridge und RAM, zum Bei- 
spiel für ein 8-KByte-Cartridge im Spei- 
cherbereich zwischen $A000 bis 
$BFFF. Eine Änderung dieses Berei- 
ches läßt sich recht einfach realisieren. 
Das Programm kopiert die Daten aus 
dem Speicherbereich zwischen 
SRCBOT und SRCTOP (im Listing bei- 
spielsweise $A000 bis $BFFF) in den 
Speicherbereich ab DSTBOT (im Listing 
beispielsweise $6000 bis $7FFF). 
Dieses Programm wird assembliert und 
unter dem Namen »READOUT.COM« 
auf Diskette gespeichert. 

Dann wird das Programm noch einmal 
assembliert, jedoch mit den Adressen 
$6000 für SRCBOT, $7FFF für 
SRCTOP und $A000 für DSTBOT und 
mit dem Namen »WRITECES.COM« 
auch noch auf Diskette gespeichert. 
Und so wird's gemacht: 








1. Computersysteem und cCES- 
Pufferung ausschalten. 
2. Zu untersuchendes Cartridge in 


den Slot des CES stecken. 


@ 


chend dem zu untersuchenden 
Cartridge einstellen. 
. Schalter SW 1 in Stellung »CES«. 
. Schalter SW 2 in Stellung »Soft- 
switche«e. 
. Computersystem und Pufferung 
des CES einschalten. 
7. Bootprozeß abwarten, bis sich das 
DOS meldet. 
8. Das Programm »READOUT.COM« 
vom DOS aufrufen. 


On 0b 


9. Schalter SW 1 auf Stellung »Cart.« 


schalten. 

10. START-Taste drücken und abwar- 
ten, bis sich das DOÖS wieder mel- 
det. 

11. Programm »WRITECES.COM« vom 
DOS aufrufen. 

12. Schalter SW 1 auf Stellung »CES« 
schalten. 

13. START-Iaste drücken und warten, 
bis sich das DOS wieder meldet. 


Im CES befinden sich nun die glei- 
chen Daten wie in dem zu untersuchen- 
den Cartridge. Jetzt läßt sich der Inhalt 
des CES beispielsweise mit einem 
Monitorprogramm wie Bug/65 untersu- 
chen und disassemblieren. 

Soviel zum Umgang mit dem GES. 
Wie der Name schon sagt, handelt es 
sich um ein Experimentiersystem. 
Beschäftigt man sich intensiv mit dem 
System, so wird man bestimmt noch 
andere, hier nicht aufgeführte Betriebs- 
arten entdecken. 

Zum Schluß noch einiges zum hard- 


waremäßigen Aufbau der CES-Platine. | 


Wie bereits erwähnt, erfolgte die Reali- 
sierung der Schaltung mit einer 100 mm 
x 160 mm großen, einseitigen Lochra- 
sterplatine mit Lötpunktraster. Die Ver- 
drahtung ist in Fädeltechnik ausgeführt 
und deshalb schnell durchführbar. Zu 
einem späteren Zeitpunkt könnte man 
sich natürlich auch eine Platine entwer- 
fen. Auch Anderungen lassen sich 
schnell und einfach vornehmen. 


Schließlich handelt es sich um ein 


Experimentiersystem. 

Die nötigen Anschlüsse zum Cart- 
ridge-Slot des Atari-Computers sind auf 
Pfostenfeldstecker (2 x 15 Pole) 
geführt. Die Verbindung zum Cartridge- 
Slot des Atari übernimmt ein 30adriges 


Flachbandkabel. An der Seite zur CES- | 


Platine ist eine 34polige Pfostenfeld- 
buchse in Schneidklemmtechnik ange- 
preßt. An der Cartridge-Slot-Seite zum 
Atari ist das Flachbandkabel an eine 
doppelseitige Streifenleiterplatine an- 
gelötet und mit Zwei-Komponenten- 
Klebstoff fixiert. 


(H. D. Jankowski/wb) | 





. Betriebsart des CES entspre- 


| bringen. 


PIA - die dritte 
Schnittstelle 


Mit sehr einfachen und preiswerten Mitteln läßt sich sogar eine 
selbstgebastelte Zusatztastatur an Ihren Joystick-Port anschließen. 











4 Die Zusätz- 
tastatur läßt sich 
problemlos in 
einem handlichen 
Gehäuse unter- 





PROGRAMM-STECKBRIEF 


PIA Steuerung 
Basic und Maschinensprache | 


Bemerkung | In Verbindung mit der Zusatzschaltung 
| läßt sich eine Tastatur oder ein Schalt- 
‚, interface steuern 
as ganze Geheimnis der hier jedoch ein Nachteil der Atari XL- 
Dia. ist die und XE-Generation deutlich bemerk- 
sogenannte PIA. Eshandeltsich bar. Während die alten Modelle noch 
hier um einen Standardperipheriebau- 


über vier Joystickports verfügten, 
stein des Typs 6520. Dieses Bauteil sparte man bei den neueren Modellen 
verfügt unter anderem über zwei 8 Bit 






















zwei Ports ein. Durch diese Einschrän- 
breite Ports, die sich sowohl für die En- kung konnte’ der zweite Port der PIA 


natürlich nicht mehr nach außen geführt 
werden. Besitzt man also ein neueres 
Gerät, so kann man nur noch mit einem 
der beiden PIA-Ports arbeiten und ver- 


1/ 


als auch für die Ausgabe von Daten nut- 
zen lassen. Wie man diese Ports ver- 
wendet, ist dabei softwaremäßig völlig 
frei programmierbar. Leider macht sich 








fügt statt über insgesamt 16 Datenbits 
nur mehr über 8. Selbst ein hardware- 
mäßiger Eingriff, bei dem man den feh- 
lenden Port nach außen führen würde, 
ist nicht durchführbar. Dieser Port über- 
nimmt nämlich nun andere Aufgaben, 
vor allem in der Zusammenarbeit mit der 
MMU (Memory Management Unit oder 
Speicherverwaltungseinheit). 


Dem Atari geht ein 
Licht auf 


Im Normalzustand ist die PIA auf Ein- 
gabe programmiert. So istes einsichtig, 
daß man bei der Auslenkung des Joy- 
sticks eigentlich nichts anderes tut, als 
einzelne Bits des Ports zu setzen oder 
zu löschen. Aus dieser Tatsache erklä- 
ren sich auch die auf den ersten Blick 
etwas kuriosen Werte, die man mit Hilfe 
des STICK-Befehls erhält. Lenkt man 
den Joystick nicht aus, erhält man bei- 
spielsweise den Wert 15. Dies bedeu- 
tet, daß alle 4 für einen Joystick zustän- 
digen Bits gesetzt sind (1111 binär 
ergibt 15 dezimal). Ist der Joystick nach 


Taster, Typ Digitast 
IC 7415143 

IC 74LS00 
Stecker 9pol. 
Kabel 6pol. 
Gehäuse 
Lochrasterplatine 


Bauteileliste für eine Zusatztastatur 
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Auf der abgebildeten Testplatine wurden die Schaltungen von Bild 2 und Bild 3 auf 


einer Lochrasterplatine realisiert 


oben gelenkt, so wird das niedrigste Bit 
gelöscht und man erhält den Wert 14 
(1110 binär ergibt 14 dezimal). Welche 
Joystickbewegungen die einzelnen 
Bits beeinflussen, können Sie aus 
Tabelle 1 entnehmen. 

Will man nun die Daten der PIA abru- 
fen, erweist sich die STICK-Funktion 
nicht als besonders sinnvoll. Zum einen 


TO-TY Anschlüsse für die 12 Tasten 


Ba BE 
0 
Ba an P8 


P1-P8 Pinnummer am Stecker 
zum Computer 


12345 
000 0 0 
© 0900 6] 
6: 7. 8:98 


Pin 5, 6 und 9 werden nicht belegt 








erfaßt man pro Befehl nur 4 Bit, zum 
anderen lassen sich mit diesem Befehl 
keine Daten an die PIA senden. Deshalb 
bedient man sich besser direkt der hier- 
für vorgesehenen Speicherstellen. Je- 
dem der beiden PIA-Ports sind zwei 
Speicherstellen zugeordnet. Einmal 
das PIA-Register, das die zu senden- 
den oder zu empfangenden Daten ent- 
hält. Dann das Datenrichtungsregister, 
das festlegt, welche Bits des PIA-Regi- 
sters für die Eingabe beziehungsweise 
Ausgabe verwendet werden (die dafür 
relevanten Adressen finden Sie in 
Tabelle 2). - 


PIA-Bit STICK-Wert 


Pin-Nr. Richtung 


vorwärts 
rückwärts 
links 
rechts 


0 

Joystick 1 
2 

3 

vorwärts 4 
5 

6 

7 


Port 1 


rückwärts 
links 
rechts 


| Joystick 
| Port 2 


POND- Abnm- 


Tabelle 1. Für die Modelle 400/800 gel- 
ten dieselben Werte für Joystickan- 
schluß 3 und 4 


Port A 
Port B 

Port ADRR 
Port B DRR 


Joystick 1 
Joystick 2 
Joystick 3 
Joystick 4 





Tabelle 2. Der Zusatz »DRR« steht für 
»Datenrichtungsregister«. Die Adressen 
für Joystick 3 und 4 betreffen nur die 
alten Modelle. 


4 Bild 1. Schaltplan für eine 
Zusatztastatur 
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Die Programmierung der PIA geht fol- 
gendermaßen vor sich. Zuerst teilt man 
dem entsprechenden Datenrichtungs- 
register mit, daß die nächste Anwei- 
sung an den Port die Datenflußrichtung 
festlegen soll. Dies geschieht, indem 
man den Wert 48 in das Recgister 
POKEt. Der Wert für die gewünschte 
Flußrichtung ergibt sich dadurch, daß 
man für jedes Datenbit, das auf Aus- 
gabe programmiert werden soll, eine 





REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
GRAFHICS 8 
“=PEERK (652) 

A IF X=8B THEN 288 
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sind die Pins 


am Portstecker 


Abzw.B 


sind die 


gepufferten 
Ausgänge 


1 16 7417 


4 Widerstände 470 Ohm 


| 1 Stecker 9pol. 


Bauteileliste für vier Kanäle 





logische Eins und für jede Datenleitung 
zur Eingabe eine logische Null eingibt. 
Will man also beispielsweise alle acht 
Leitungen zur Ausgabe benutzen, 
ergibt dies den Wert 255 (oder binär 


Daten rein oder raus? 


11111111). Für die Eingabe aller acht 


Leitungen ergäbe sich also der Wert 


ist Pin 1-4 auf 


* Port A und Port B 


Transistor BC 107 
Widerstand 4,7 kOhm 
Widerstand 560 Ohm 


Leuchtdiode 
Stecker 9pol. 


Bauteileliste für einen Kanal 





4 Bild 3. Gepuffer- 
ter Ausgang für 
einen Kanal. Ent- 
sprechend werden 
acht Schaltungen 
benötigt, um alle 
Kanäle anzuspre- 
chen. 

«Listing 1. 

Ein kurzes 


zur Tastaturabfrage 





Beispielsprogramm 


Bild 2. Schaltplan zum 
AÄnsteuern von vier 
Kanälen. 

Die abgedruckte 
Schaltung wird in 
zweifacher Aus- 
führung benötigt, falls 
Sie alle acht Kanäle 
ansprechen möchten. 


Null (binär 00000000). Man kann also 
ohne weiteres auch beide Flußrichtun- 
gen gleichzeitig festlegen, indem man 
sich den entsprechenden Wert errech- 
net. 

Der nächste Befehl bezieht sich nun 
wieder auf das Datenrichtungsregister. 
Man stellt den Normalzustand durch 
POKEn des Wertes 52 her. Nun ist das 
Port-Register nurnoch für die logischen 
Zustände der Ein- und Ausgabe verant- 
wortlich. Belegt man diese Speicher- 
stelle also beispielsweise mit dem Wert 
Null, so würden alle Ausgänge den logi- 
schen Wert Null annehmen. Die Hard- 
ware, die man benötigt, um tatsächlich 
externe Vorgänge zu steuern oder zu 
erfassen, kann sich relativ einfach 
gestalten. Die Logikpegel der PIA ent- 
sprechen nämlich dem TTL-Standard. 
Dies bedeutet, daß die auszugebenden 
Informationen ohne Probleme durch 
recht preiswerte integrierte Bausteine 
weiterzuverarbeiten sind. Bei der Ein- 
gabe genügt es sogar im einfachsten 
Fall (wie es beispielsweise bei den Joy- 
sticks praktiziert wird), einen Eingang 
auf +5 Volt zu legen, um ein logisches 
Signal »Eins« zu erhalten. 


Die Zusatztastatur 


Als ein Beispiel, wie man externe 
Daten aufnehmen kann, wird hier eine 
Zusatztastatur beschrieben. Diese Ta- 
statur besteht aus 12 Tasten, könnte 
aber auf bis zu 15 erweitert werden. 
Neben den Tasten besteht diese Schal- 


tung im wesentlichen aus nur drei ICs. 


Einem 7400, er enthält vier NAND-Gat- 
ter und zwei ICs des Typs 74148. Dies 
sind sogenannte »8 zu 3 Prioritäts- 
encoder« (der Schaltplan für die Zu- 
satztastatur ist Bild 1 zu entnehmen). 
Der Vorteil dieser Schaltung liegt darin, 
daß ein einziger Joystickport ausreicht. 
Es werden nur vier Datenleitungen be- 
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nötigt, um die maximal 16 verschiede- 
nen Zustände zu melden. Die Versor- 
gungsspannung für die ICs wird dem 
Joystick-Port entnommen, so daß man 
ohne zusätzliches Netzteil auskommt. 
Listing 1 zeigt,. wie man die Tastatur 
abfragen kann. Istkeine Taste gedrückt, 
erhält man den Wert Null, ansonsten 
einen Wert zwischen 1 und 11. 

Auch die Datenausgabe ist hardware- 
mäßig einfach zu realisieren. Die Schal- 
tung in Bild 2 zeigt, wie man mit nur zwei 
ICs, acht Widerständen und acht 
Leuchtdioden bereits die logischen 
Zustände aller Datenleitungen sichtbar 
machen kann. Da sich die Gesamt- 
schaltung aus zwei identischen Teilen 
zusammensetzt, sieht man in Bild 2 nur 
den Aufbau für vier Kanäle. Die beiden 
ICs des Typs 7417 übernehmen hierbei 
die Aufgabe der Pufferung. Sie sind not- 
wendig, um die PIA vor Überlastung zu 
schützen. An die Ausgänge der Puffer- 
bausteine kann man nun wie in unseren 
Beispiel, Leuchtdioden, aber auch 
Optokoppler oder TTL-kompatible 
Kleinrelais anschließen. 


Daten sichtbar gemacht 


Bis zu diesem Punkt kommt man auch 
mit dem Schaltinterface mit der Strom- 
versorgung der Joystickports aus. Es 
ist somit kein zusätzliches Netzteil 


erforderlich. Begnügt man sich mit der 


Steuerung von Leuchtdioden, so kann 
man auch die Schaltung in Bild 3 ver- 
wenden. Auch hier gilt: Die abge- 
druckte Schaltung in Bild 3 bezieht sich 
wieder auf nur einen Kanal. 

Pro Datenleitung benötigt man zwei 
Widerstände, einen Transistor und eine 
Leuchtdiode. Auch hier wird ein Puffe- 
rungseffekt erreicht, da der Strom der 
Leuchtdiode nicht mehr über die PIA, 
sondern über den Transistor läuft. 

Das etwas umfangreichere Listing 2 
zeigt, wie man diese Schaltungen 
ansteuern kann. Neben einem program- 
mierbaren Lauflicht ist auch eine Zeit- 
schaltuhr realisierbar, die eine der 
Datenleitungen zu einem vorgewählten 
Zeitpunkt ein- oder ausschaltet. Um das 
Lauflicht schnell genug zu machen, ist 
eine Maschinenroutine in das Listing 
aufgenommen worden. Sie verschiebt 
den Registerinhalt des Ports A jeweils 
um 1 Bit nach links oder rechts, abhän- 
gig von der Einsprungstelle. Alles wei- 
tere kann man dem Listing selbst pro- 
blemios entnehmen. 

(Wolfgang Czerny/wb) 


Listing 2. Mit diesem Programm kann » 
die Schaltung von Bild 2 als Schalt- 

uhr eingesetzt werden. Weiterhin ist 
noch eine Lauflicht-Funktion einge- 
baut. 
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EEE EEE EEE BE BEE TE 
AO1b = PORTA nn nun nennnen 


A a a a a a a a he a a a a a a a a 





zumenaBUF „DATENRICHTUNGS 


„ass PFEGEISTER. DDPA aan an 
“PORR„S401 5, 255. 5ETZTsÄALLE nn 
nunmal BITS AUF AUSGABE... 
“PORE-S54018 ,I32,5ETZT.DDRAsa. 

REM aaa ZURUECK „AUF „PORT „Emma 
220 REF »FORE,-S4015,0,SETZT-ALLEs u... 

REM 

REM 


REH 
REM 
REM 
REM 
156 REM „FOKE_S401B, AB-SETZT-PORT-An 
BE 
FEM - 
REM 
REH 


nen BI TE AUF -LOGISCH..NEULL. 
REH „won.blolfgang.Crermy ann 

= P1=54014:P2=54018:DIM FLiFI,.DATS 49} 
„EINTLF 

310 EDSUuR ode eu 1er 

4a REM -—------ 

= REM HAUPTFHENLUE 

si GRAPHICS bes POKkE 732,1 

515 FOKE 707, 255: POKE 710,0 

So RESTORE 11000 

s3i0 FOR I=2 TO l18:REaAD MT 

5406 POSITIOM 8,1: DATE 

552 NEXT I 

To OPEN #1,4,0, "Er ":GET #1,K:CLOSE #i 
"lo IF K<4F OR E>5Zz THEM Tod 

720 O4 K-48 GOSuB 1000, 20, A, So, 15 

Sc 

cd GOTO Sa 

GT REM mu nn nn mr 
1000 REM “LAUFLICHT, 

an 7 CHREL{1I25I:PFOKE F32,1:RESTORE 1209 
1920 POSITION 14,2:7 "LAUFLICHT" 

16350 POSITIOM 14,327 “iCTL RIECETL RIHICTL 
Rr£cTL RYcETL RIECTL RYECTL RrccTtL RItC 
TL RR“ 

16304 FOR I=5 TO 11:READ DAT 

10650 POSITIOM 5,1:? DATS$ 

1050 MEXT I 

iiio READ DAT$:POSITIOM 2,15:7 DAT$ 

1126 FOSITION 2,14:7 “CEHift =." Hast 
FIsCHR# (3075 "Cursurslinkss{SHIFT =3.";C 
HR# 127} ;CHR# 1313; "Cursor „rechts. CSHIFT 
my = 

1130 FOR I=17 TO Z1:READ DAT# 

11406 POSITION 2,1:7 DAT 

1150 NEXT I 

1180 POSITION 33,.10:7 "C"” 

1176 POKE 744, 253: Feb: CP=33 

1175 FOR I=0 TO FerfLiled:MEXT I 

1200 TE=PEEE (764) 2 SC=PEER (532790) 

1210 IF TC=2 THEN FOSITION CP,10:7 “ı“t:c 
P=CP-4:F=F+1:G07T0 130 

126 IF Tl=?7 THEH PSITIOn ER,i6:? "lc 

P=LP+4:F=F-1:G0T0 1200 

1250 IF To=2a OR Tl=33 THEN FLiF)=ei33=TC 





1240 IF Sc=-5 THEN 509 

1276 IF 56-3 THEN EbITe1:60T0 106 

i290 GOTO 1200 

1209 IF F<G THEM Fe7:Che3 

12106 IF F>7 THEN Fe: CP=33 

1340 POSITIOM CP,10:7 "C" 

1350 FOKE 744, 255:60T0 1206 

1400 IF FLifi=6 THEM PiSITIon Cp,7T:? ".“ 
1410 IF FLiF}=si THEN POSITION CP,Fır ".# 


1420 POKE 744,255:607T0 1200 

1544 POSITIOM 2,235:7 "LeLINESROTATION./. 
R=RECHTSROTATION”; 

1510 OPEN #1,4,0,"K:":GET #1,K:CLOSE #ı 
13206 IF K<>7&b ANb E<>82 THEN 1510 

15330 IF k=74 THEN SHIFT=1334 

13406 IF K=-82 THEH SHIFT=1555 

12975 REM BIMAER-DEI UMWÄANDLLUNG 

1700 WERT=O: FOR 1-6 TO FıX=fLili:WERT=WE 
RT+2*I#X:NEXT I:POkE Pi,WERT 

1705 REN START LAUFLICHT 

1710 SC=PEERK (332797) 

1720 IF 5C=3 THEM EbIT=1:50T0 1000 

17306 IF Sc=3 THEN GDTO 500 

1750 GOSUR Boodı KeUlSRtSHIFT} 

1780 GOTO 1710 

17977 REN 
2000 REM BINAERZAEHLER 

2610 FOR Y-i TO i0:FOR I=sö TO 7355:POKE P 
1,1:605uBb BOöd: NEXT I:NEXT Y 

2020 RETURN 

DE RE — 
000 REM SCHALTUHR 

SO10 7 CHRS(125) 

3026 POSITION 2,7: “WELCHEN.KANAL SCHAL 
TEM.ti-83 "5: INPUT KAHAL 

So304 IF KANALCI OR KANAL>B THEN 5016 
5075 FOSITION 2,9:7 "WOLLEN.SIE.EIN-.ODE 
R.AUSSCHALTEN" 

0640 POSITIDM 2, 11:7 "EIN=1.Alse0,.";: INP 
UT EIM 

3056 IF EIN{O OR EIN>1l THEN 40 

SOR0 IF EINM=0 THEN FOKE Pı,233 

5100 IF EIN=1 THEN FOKE Pi, 

3116 POSITIOHM 2,15:7 "GEBEHN„SIE.DIE.ROHE 
NTANEUHRTEIT.EIN®" 

5125 POSITIOn 2,1%3:?7 "t5T0,AIN, SECH=";:1 
NPUT STD.HIN, SEC 

Ssiz6 IF ET0>25 OR STO<O OR MIN»ST OR MIN 
“6 OR SECHS? OR SEC{O THEN 5126 

5145 UPI= (ST Ta H ING SEC 

5150 UPZ=1INT {UP112544254} 

5135 LPI=UPI-PI= 7342354 

5140 UPZ=INMT iUP1 256): UP1=UP1-UP3=235 
5143 POKE 18,UP2:POKE 17,UP3:POKE 20,UPi 
Si7To FOSITIOM 2,1527 "GEBERLSIETIE-SCHA 
LTZEIT.EIN* 

Sie‘ POSITIOM 2,17:7 "(STb,MIn,Sech.“::1 
NPUT STDL,MIML,SEC1 

Ssıi?70 IF STD1>2% OR STD1<O OR MINn1ı=5F DR 
MIN1<C OR SECI>SF DR SEEI{O THEN 51899 











52006 7” CHR#1175) 
5?10 POSITION 11,4:7 “SCHALTUHRLAEUFT” 
S220 POSITION 11,527 Hmmm 
=2=6 IF EIN=0 THEN EINt="AuSs® 

=246 IF EIN=1 THEN EINF="EIn* 

5250 POSITION 1,8:7 "KANAL"; KANAL; "WIR 
Di. ":STDl:": "mini: re"; SECIi: "EINE," 
GESCHALTET“ 

5300 Wi=PEEK {18}: U2=PEEK {1F) :US=PEEK {20} 
SZ10 WI=INT ( tUle234se234+ De PH 5) 
SI20 U2s1INT iii 340061 US -UFESHOH 

53506 US=1INT (U1/A0H US -UERSO 

5740 UI=eld-248 (Use) 

5350 POSITION 10,12:? Us": "Us "01 
SE40 POSITION 10,12:7 Ua "2": 5; 
53906 IF STDI<>UZ OR MINIT US or SECIC HMI 


390 IF EIN=1 THEN FÜKE P1,2*iKAnäl-i) 
S4oc IF EIN=b THEN FOKE Pi,o 
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7000 REM LOESCHEN LEEDS PORT 1i#2 
7016 POKE P2,48 
020 POKE P1,233 
70706 POFKE P2,52 
9040 POKE P1,0 

7030 RETURN 

7999 Ra —————nn mm 
10000 REM Maschinen File laden 
ICU10 RESTORE 10160 

15026 FÜR A=153s TO 1579: READ DePOKE A,D 
ıNEXT A 

190350 REM LINKS=-1554 #/ RECHTS=1iF3 

10000 RETUFEH 

19100 DATA,.104,24,173,0,211,.10, 175,3, 76, 
39,6,141,43,8,169, 1,78, 35 

106116 DATA.5,104,24,.173,0, 211, 74,175,.3,7 
5,29, 6, 141,42, 4,1497, 120, 24 

16126 DATA-109,43, 5,141,0, 211, 74,0 

11000 REM DATAG.HAUPTHENLE 

110106 DATA 

11020 DATA.HAUPTAERU 

11655 DATA 

11040 DATA 

11050 DATA-1.=--LAÄUFLICHT 

11040 DATA 

11070 DATA.I.- „BINAER.LAUF 

11686 DATA 

11070 DATA-I-=- .ALLE.LDESCHEN 

1116 DMTA 

11116 DATAr4,-.5SCHAL TUHR 

111% DATA 

11150 DaTa.S.- ENDE 

11140 DATA 

11156 DATA 

12050 REM DATAS.LAUFLICHT=-MEHLE 

12016 DATA-{IETL GHECTL RrtcTL RrScTL Art 
ETL WISETL RI£CTL R>cCTL RItETL WIECTL R 
+LETL ArcCcTL RIicTL WIIiCTL RreCcTL RricTL 
RYtETL WICCTL RIcCcTL RycCcTL R>cCTL wcc 
TL RFEICTL FRIicTL RrticTL WBHICTL R+HicTL PR} 
SETL A>cCTL WILCTL R>iCTL AricTL Rrcot 
12625 DATAL{iSHIFT =>... {5HIFT =3,,.,.1{5HIF 
T =>... I5SHIFT =}... {SHIFT =3..- CSHIFT =) 
12630 DATA-{SHIFT =3.._.{ISHIFT =)... C5HIf 
T =3...{5HlFT =32.,,{5HIFT =7.,.,{5HIFtT = 
„nntSsHifTt =)... _{SHift =3... {5HIFT =} 
12046 DATAL{SHIFT =}.2.215HIFT =}. 15HlIF 
T =3...1S5HiFfT =)... CSHiFtT =)... {SHIFT => 

u AGHIFT 4... Xi5HIFT =}... 15HlIFT = 
12050 DATA-TETL ArtETL RIictL RrteTL Rrt 

LCTL SH£CTL R3RSCTL RHECTL RYSCTL SHÄiCcTL R 
F£CcTL RItCTL RHSCTL SHEtETL RSCTL R>tcTL 
RYI£cTL SIEcTL RIcCTL RICCTL RIcCTL SHCC 
TL R3ECTL R+ÄCTL RricTL SH#tCTL RricTL Ar 
ETL RIecTL SrcctL Rıcetı RıIceTL Rreotı 
12040 TATAJIiGSHIFT =}... {GHIFT =+...15HIF 
T =I...{SHlFT =3,..C5HHIFT =3.,.,.{5Hl FT => 
imo DATA-CCETL ZICCTL AIcCTL RıccTL Rt 
ETL K+4CTL RrÄiCcTL RrtCcTL RHicTL KHicTL AR 
>3£ETL RIECTL RIccTL IHEcTL RIECTL R>ccTL 
RIEETL KHHECcTL RriCcTL RItcTL RIEETL Hi 

TL RILCETL RIceITL RIcETL HIccTL Rrcetı Ra 
ETL RFECTL KIEETL RICCTL RSccTL RrccTe 
12030 DATA-CETL GO>ECTL RIcCTL RricTL Rıt 

ETL R+H&iCTL RHtCTL RYECTL RIECTL RIcCTL RR 
+tETL RIcETL RIcCTL RrcCcTL RISCTL RYHCTL 
RF£CTL RFiCTL WIECTL RItCTL RHESCTL RC 

TL RaccTL Rr£CTL R3ccTL RYiCTL RYiCTL R} 
iCTLRFECTL RIECETL AI GETL RIECTL_ RI SCTL 

Rr+cETL RıccTL RIicTL E 

12109 MTAICTL ArccTL RIieTL RrceETL Art 

ETL RIECTL RIcCTL RYSCcTL RIccTL RIiCTL RR 
+KETL RIECETL RIecTL RıcicTtL RıccTL R>cCTL 
R+£CTL RIECTL SIECTL RIicTL RricTL Rıec 
TL R>E£CETL R3cCTL R>cCcTL R3ccTL RrcCcTL RAR} 
iCTL RFECTL RIECTL RrccTL R+teTL RrecTı 

RFSETL. RFZCTL RHECTL 04 

121109 DATAL<SHIFT =},.5pace, „=, ,SFT2.{5HI 
121% DATA.ICTL ArCcTL RIHETL RricTL RE 

CTL ArcCTL RYcCTL RICCTL RICCTL RYCCTL RR 
34ETL WIEETL AricTL RricTL RrtCTL RRSCTL 
R>£CETL Ric XIEcTL RIccTL R3cCTL Arcc 
TL RrEiCTL WIECTL RricCTL RHicTL AriCcTL Ar 
SETL RIcCTL RIccTL A>clCTL AIEccTL R>EcCTL 

R£CTL RYiETL RricTe D> 

121350 MTA{SHIFT =-ISTARTeFLHNCHHIFT =}SE 

LECT=HenufSHIiFftT =}0PTIOeEditsiSHIFT =} 
12146 DATAL-ICTL ZIEcTL A>cctL RrceTL Rt 

ETL RFECTL RHcETL RIEETL RFicCTL R>icCTL R 
>+£ETL KItETL RıccTL RrcbTL RıccTL RıccTL 
R+LETL R3tCTL RrecTL RrctcTL RrcETL Ric 

TL R>£ETL KIecTL RsceTL P>ecctL ArtcTL PR 
£CTL Rr£CTL RIccTL RYEccTL RrÄicTL ARrecTL 

RIEcTL AstctL RIeeTe 65 

15006 END 
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“LT> 
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“ZV> 
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“Lu> 
Mi 
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MP > 


“AT> 


“DR> 
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“ZN 
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<FM> 


ZVO> 
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<AL> 
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f DIE GRNZE NACHT GETIPPT,...\ 
ZWANZIG SEITEN LISTING,,. 


/uNnD MIT EINEM 
KNOPF DRucr 
ALLES WIEDER) 
„GELÖSCHT !! 





Mit einer einfachen und preis- 
werten Schaltung wird der Atari 
zur Steuerungseinheit für Elek- 
tromotoren. Damit läßt sich ein 
Robotarm dirigieren. 
ndustrieroboter übernehmen heute 
If: vielen Fabriken die schmutzigen 
und schweren Arbeiten. Ein Atari 
wäre bei diesen komplizierten Produk- 
tionsabläufen natürlich überfordert. 
Doch für die Steuerung von kleinen 
Modellrobotern ist er hervorragend 
geeignet. Einen einfachen Robotarm zu 
bauen, ist gar nicht so schwierig. Die 
Konstruktionsbaukästen von Märklin, 
Trix oder von Fischertechnik, sind eine 
gute Grundlage. Zusätzlich benötigt 
man natürlich noch die entsprechen- 
den Motoren und Getriebe. Einige 
Punkte sind bei der Planung zu 
beachten: 
1. Es sollten nur Gleichspannungsmo- 
toren eingesetzt werden (6-12 V) 
2. Alle Motore brauchen ein Getriebe, 
möglichst mit Schneckenrad-Antrieb 
3. Stabiler, mechanischer Aufbau mit 
großer Grundplatte 
4. Beim Verlegen der Kabel Bewegungs- 
achsen beachten 
5. Geeignete Stromquellen benutzen 
(Netzteile) 
Entwerfen wir ein Konzept: 
[] Anzahl der Freiheitsgrade: Die 
Anzahl ist abhängig von der Funktion. 
Drei Freiheitsgrade sind in der Regel 
ausreichend, das heißt, drei bewegli- 
che Achsen und drei Motore. Sie sind 
nötig zum Drehen des Grundkreises, 
heben und senken der senkrechten 
Achse, aus- und einfahren der waage- 
rechten Achse. 
L) Größe des Verfahrweges: Der Ver- 
fahrweg ist individuell zu gestalten, er 
ist verantwortlich für den Aktionsradius 
des Armes. 
[] Positionierung eines Robotarmes: 
Um den Geldbeutel zu schonen, ver- 
wenden wir keine Schrittmotoren. 
Besitzer eines Atari 400/800 können 











HABEN SIE DAS 
AUCH GESEHEN? 


Beschreibung 


DATA 
+5 Volt maximal 40 mA 
GND (Masse) 





Die Anschlußbelegung eines Joystickports 


1 bis 4(DATA) 8(GND) 7(+5 Volt) 


10 kQ 


Schaltplan für einen 
Kanal. Für den Auf- 
bau der Schaltung 
eignet sich beispiels- 
weise eine Loch- 
rasterplatine (erhält- 
lich in jedem Elek- 
tronik-Zubehör- 
Geschäft). 


Relais 


BC547 


1x IN4143 
1xBC 3547 


1 x Reedrelais Typ DA1-5Y-D National 
Panasonic AG6319 

1 x 100 Ohm 1/4 Watt 

1x 10 Köhm 1/4 Watt 

Stückliste für einen Kanal 
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sich freuen, weil hier Port 3 und A noch 
frei sind. XL-Besitzer dagegen müssen 
sich mit der Steuerung über den Timer 
zufriedengeben. 

Der Atari-Computer ist natürlich nicht 
zum Steuern eines Robotarms ausge- 
legt. Wir müssen deshalb eine kleine 
Schaltung aufbauen (siehe Schaltplan). 
Damit sind wir in der Lage, den Arm von 
Basic aus zu steuern, Die Schaltung 
- wird über Port 1 und 2 angeschlossen. 
Die Ports werden mit »POKE 54018 ,1« 
auf Datenausgabe umgeschaltet. Aber 
Vorsicht, nach Ausführung dieses 
POKE-Befehls darf kein Joystick mehr 
angeschlossen sein. Mit »POKE 
54016,0-255« werden die Datenka- 
näle geschaltet. Jetzt steht uns eine 
Parallel-Schnittstelle mit 8 Bit zur Verfü- 
gung. Liegt ein Datensignal an, schaltet 
der Transistor die computereigene 
5-Volt-Spannung auf das Reedrelais, 
welches dann anzieht. Durch sinnvollen 
Einsatz der POKEs kann man allen 
Motoren gleichzeitig ohne Interrupt- 
Programmierung ansteuern. Beim Atari 
400 oder 800 kann man zusätzlich 
noch Potentiometer an alle Achsen 
anbauen (Wert 2MOhm) und über Port 
3 und 4 den Wert erfassen. Damit ist es 
möglich den Arm relativ genau zu posi- 
tionieren. 

Alle Atari-XL-Benutzer können nur 
über die Zeit positionieren und haben 
den Nachteil ungenauer Steuerung. 
Wird nämlich der Motor belastet (zum 
Beispiel durch ein Gewicht), läuft er 
langsamer und erreicht die gewünschte 
Position nicht mehr. Hardwarespeziali- 
sten können versuchen über die neue 
Schnittstelle zum Erfolg zu gelangen. 

Das Basic-Programm ist für zwei 
Motoren ausgelegt und arbeitet mit 
einem Joystick in Port 4. Mit dem Joy- 
stick sind alle Bewegungen zu steuern. 
Pfiffige können das Programm so 
umschreiben, das sogar ein »leach in« 
möglich wird. Das heißt, steuern des 
Armes zur gewünschten Position mit 
dem Joystick, übernehmen des Wertes 
in das Programm und danach automati- 
scher Ablauf des Vorgangs. Als Greifer 
leistet ein umgebautes Relais qute 
Dienste. Damit kann man metallische 
Gegenstände greifen und transportie- 
ren. Ein preiswerter Elektromagnet 
funktioniert natürlich auch. 

Zum Schluß noch einige Tips: Die 
Joystickports sollten pro Kanal nicht 
höher als mit 10 mA belastet werden. 
Die Spule der Relais muß also die Werte 
5 V/500 Ohm haben. Die Positionie- 
rungspotis sollten untersetzt werden, 
damit der gewünschte Punkt nicht 
überfahren wird. Auch alle Getriebe 
sollten über Schnecken und Schnek- 
kenräder untersetzt sein, damit eine 
Bremse überflüssig wird. 

(Jürgen Warschinsky/wb) 
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Schaltung 1 Schaltung 2 


Relais 1. Polwende- Relais ?. Unterbrecher 
schalter 2x UM 1 x Ein (Stop) 
(Rechts-Linkslauf) 





Schematischer Aufbau der Schaltung 


4 FRINT CHR&(125) 
Ss FOKE 54018,1:X=54816:FOSITION 10,8:? " 
BEWEGUNG: " 
BD A=STICK (3) 
28 IF A=15 THEN FOKE X,245:POSITION 10,1 
0:7? " STOP u 
30 IF A=14 THEN FOKE X,249:FOSITION 10,1 
8:7" UP „ 
48 IF A=1% THEN FOKE X,253:FOSITION 10,1 
0:? " DOWN “ 
5@ IF A=11 THEN FOKE X,247:FOSITION 10,1 
a?" LEFT “ 
68 IF A=7 THEN FPOKE X,246:FOSITION 10,18 
Fe Bu RIGHT " 
78 IF A=9 THEN POKE X,255:FOSITION 10,10 
:? "DOWN % LEFT " 
IF A=5 THEN POKE X,?254:POSITION 192,10 
:? "DOWN %& RIGHT" 
DB IF A=10 THEN FOKE X,251:FOSITION 18,1 
:?" UP LEFT " 
IF A=& THEN FOKE X,258: POSITION 10,1 
"UP & RIGHT * 
G0T0 1® 





Listing zur Ansteuerung des Selbstbau-Schaltinterfaces 











2. Quartal 1986, ca. 300 Seiten 


Zwei Themen bilden die Schwerpunkte 
des vorliegenden Buches: 

Die Struktur der 68000-CPU und der 
ATARIS20/260 ST. 

Die ausführliche Beschreibung der Ar- 
chitektur der 65000-Famiie (630060, 
68008, 68010, 68020) und Ihrem Be- 
fehlssatzwirdergänztdurcheinen Nach- 
spielsequenzen. Auf dieser theoreti- 
schen Basis wird die Programmierumge- 
bung des ATARI 520/2605T anhand 
vieler Beispielprogramme dargestellt. 
Die Entwicklung dieser Programme lie- 
fert dem Leser gleichzeitig eine Biblio- 
thek mit Roufinen zur Ansteuerung des 
Bildschirmteils, der 39 
schaltung und der Schnittstellen (MIDI, 
v24, Tastatur, Maus). Besondere Auf- 
merksamkeit wird der Einbindung won 
Maschinensprachmodulen in das ng 
triebssystem und in höhere 
miersprachen (z.B, BASIC und C)gewid- 
met. Die Besprechung eines 68000- 
Assembilers und einige gerätespezifi- 
sche Maschinensprachmodule runden 
das Buch ab. 

Best.-Nr. MT 90216 

ISBN 3-83090-216-2 

DM 52,-/sFr. 47 80105 405,60 


Arrsführliche Hardwarebeschreibung #* Programmodule 
zum Änsteuern der Schnittstellen % Struktur der 68060-2PU 
4 enter krepwinen Systemerweiterungsmöglichkeiten 

Assemblerprograme 


W.Fastenrath 


ATARI ST BASIC-Handbuch 
1. Quartal 1986, ca. 250 Seiten 


Suchen Sie eine Anleitung zur intensiven Ausnutzung der Fähigkeiten des ATARI 520/260 ST? Dann ist 
dieses Buch genau das richtige für Sie! Sie erfahren alles über das BASIC-System des ATARI ST. Jeder 
Befehl wird mit Programmbeispielen ausführlich erläutert. Den Schwerpunkt bildet eine Anleitung zur 
BASIC-Programmierung des ATARI ST sowie zur Programmierung von GEM-Funktionen. 

Best.-Nr. MT 90205, ISBN 3-89090-205-7, DM 52,-!sFr.47,80/65 405,60 


R. Aumillor 
ATARI ST LOGO 
1. Quartal 1986, ca. 250 Seiten 


Dieses Buch bietet eine gründliche Einführung in die Programmmiersprache LOGO und ihre Anwendung 
auf dem ATRI 520/260 ST. Schon nach kurzer Zeit istder Anfänger in der Lage, eigene LOGO-Programme 
zu schreiben, Praktische | ichkeiten wiez.B, die Datenverwaltung sind auch für den fort- 
geschrittenen Programmierervoninteresse. Eineigenes KanıtelistdemBereichderköünstichen Intelligenz 
gewidmet. 

Best.-Nr. MT 90223, ISEN 3-89090-223-5, DM 49,-/=sFr.45,10/55 405,60 


P.Rosenbeck 


C-Programmierung unter TOS/ATARI ST 
1. Quartal 1986, ca. 300 Seiten 


Die Programmiersprache C hat sich bei professionellen Programmierern zu einem Renner entwickelt. Sie 
ermöglichtes, sehr nahe ander Maschine zuarbeiten unddöoch struktwiiert zu programmieren. Dieses Buch 
bieteteine Einführung in die Programmierung C speziellfür den ATARIST. Am Beispieleines Diskettenmoni- 
tors wird die Systempröogrammierung gründlich und umfassend erläutert. AuBerdemerfahren Sieallesüber 
den Einsatz von BIOS-Routinen und über das Software-Engineering. 

Best.-Nr. MT 90226, ISBN 3-89090-226-X, DM 52,-/sFr. 47 80155 405,60 


In Vorbereitung: 
C-Programmierung unter GEM/ATARI ST 


2. Quartal 1986, ca. 300 Seiten 
Best.-Nr. MT 30203, ISBN 3-89090-203-0, DM 58,-15Fr.53,40165 452,40 
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1.Lüke//P.Lüke 


Der ATARI 520 ST 
2. überarbeitete und erweiterte 
Auflage 1986, 198 Selten 


Dieses Buch enthält alle Informationen, 
die für Interessierte und für alle stolzen 
Besitzer eines gerade erworbenen ATA- 
Ri 520/260 ST wichtig sind. Die jetzt 
vorliegende überarbeitete und erweiter- 
te Auflage trägt den neuesten Entwick- 
lungen bei Atari Rechnung, Unter ande- 
rem wurden das inzwischen deutsch- 
sprachige Betriebssystem und einige 
geänderte Systemausstattungsmerk- 
male berücksichtigt Das Buch ist somit 
nichtnureine Rechnerbeschreibung mit 
hohem Intormationswert, esleistetauch 
als Nachschlagewerk wertvolle Dienste. 
Best.-Nr. MT 90229 

ISEN 3-893090-229-4 

DM 49,-IsFr. 45.10/55 382,20 


A. Steiner/G, Steiner 
GEM für den ATARI 5?0 ST 


2. überarbeitere und erweiterte 
Auflage 1986, 334 Seiten 


Die Benutzeroberfläche des neuen 
ATARI ST - GEM genannt - erhebt den 
Anspruch, die Bedienung des Compu- 
ters zum Kinderspiel zu machen, Den- 
nöch: Wenn Sie die bisher übliche kom- 
mandoorientierte Umgangsweise mit Ih- 
ram Computer pflegten, so werden Sie 
eine Einführung in die Bedienung won 
Maus, Bildsymbolen und Fenster, wiesie 
dieses Buchliefert, zuschätzen wissen. 
Besonders interessant für den erfahre- 
nen Anwender sind die Kapitel über den 
internen Aufbau von GEM mit seinen 
Pull-Dowr-Menös, Fenstern und Sym- 
böolen, 

Best.-Nr. MT 90230 

ISBN 3-89090-230-8 

DM 52, -/5Fr. 47,80/65 405,60 


J. Purdum/T. Leslie 

Die C-Programmbibliothek 

1. Quartal 1986, ca. 320 Seiten 

Dieses Buch erspart dem C-Program- 
mierer Stunden mühseliger Kleinarbeit 
und hilft, effizientere Programme zu 
schreiben, Esistin zwei Teile gegliedert, 
Dererste Teilzeigt, wiernan zu universel- 
ien Bibliothekstunktionen kommt und 
gibt Tips, wie C noch wirkungsvoller ein- 
gesetztwerdenkann, Der zweite Teilent- 
hält eine Reihe ausführlich erklärter C- 
Funktionen als wertvolle Ergänzung Ih- 
rer Programmbibliothek_ Dazu gehören 
unter anderem ein Terminalinstallations- 
programm, mehrere Sortier-Algorithmen 
und ein Satz ISAM-Funktionen. 
Best.-Nr. MT 90133 

ISBN 3-89090-133-6 

DM 69,-/sFr. 63,50/55 538,20 


WW, Hilt/A. Nausch 


M63000-Famihe: Teil 1 
1984, 568 Seiten 


Infgrmative Einführung in die Geschich- 
te und die Entwicklungsphilosophie ei- 
ner detaillierten Darstellung der Hard- 
ware sowie ausführliche Erläuterung der 
komfortablen Adressierungsarten. 
Best.-Nr. PW 705 

ISEN 3-921803-16-0 

DM 79,-IsFr. 72,80/65 616,20 


M65000-Familie: Teil 2 
1985, 400 Seiten 


Teil ll des umfassenden Lehr- und Nach- 
schlagewerkszum M&8000beschäftigt 
sich mit Anwendungen und weiteren Mit- 
oledern der ME8000-Familig, 

Best.-Nr. PW 713 

ISBN 3-921803-30-6 

DM 69,-15Fr. 63,50/65 538,20 





Markt & Technik-Fachbücher 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhändler 


Bestellkarten bitte an Ihren Buchhändler 
oder an einen unserer Depot-Händler. 
Adressenverzeichnis am Ende des Heftes. 
Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen. 
Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, 

Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, & 0421415656 


Österreich: Rudolf Lechner & Sohn, 
Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, Z 02221677526 


Irrtümer und Änderungen vorbehalten. 


Markt&echnik 


BUCHVERLAG 








Hans-PinseF-$traße 2, 8013 Haar bei München 


TURBO-BASIC 








Turbo-Basic XL ist extrem 
schnell, komfortabel und erlaubt 
Programmstrukturen wie Pascal. 
Der Turbo-Basic-Compiler, der 
sich nun zur Turbo-Serie hinzu- 
gesellt hat, steigert das Pro- 
grammiervergnügen und die 
Geschwindigkeit noch einmal. 


urbo-Basic XL werden manche 
' Leser bereits kennen (der Inter- 
preter wurde in Happy-Computer, 
Ausgabe 12/85 abgedruckt). Eventuell 
haben Sie auch schon erste Erfahrun- 
gen mit diesem leistungsfähigen Inter- 
preter gesammelt. Dann werden Sie 
bestimmt nicht mehr allzuhäufig mit 
dem normalen Atari-Basic arbeiten und 
lieber auf das Turbo-Basic XL zurück- 
greifen. Aus diesem Grund veröffentli- 
chen wir den Interpreter noch einmal in 
diesem Sonderheft. Wir sind nämlich 
der Meinung, daß sich Turbo-Basic XL 
unter möglichst vielen Atari-Fans ver- 
breiten sollte. 

Wenn Sie den Interpreter allerdings 
noch nicht kennen, schenken Sie den 
nächsten Seiten Ihre Aufmerksamkeit. 
Dort finden Sie eine ausführliche Erklä- 
rung zu allen Turbo-Basic-XL-spezifi- 
schen Befehlen. Hinzu kommen einige 
neue Fehlermeldungen und die Mög- 
lichkeit, verschiedene Disketten-Be- 
fehle direkt von Basic auszuführen. Las- 
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sen Sie sich aber nicht von dem um- 
fangreichen Listing abschrecken. Denn 
haben Sie das Programm erst einmal 
abgetippt, werden Sie es nicht 
bereuen, Dessen sind wir ganz sicher. 

Gleich im Anschluß an den Turbo- 
Basic-XL-Interpreter finden Sie einen 
weiteren Leckerbissen: Den Turbo- 
Basic-Compiler, ebenfalls zum Abtip- 
pen. Einen superschnellen Compiler, 
der selbst in Atari-Basic geschriebene 
Programme verarbeitet. Das Compilat 
zählt mit zu den schnellsten. Überzeu- 
gen Sie sich selbst von den Ergebnis- 
sen. Auf der Seite 32 sind die erzielten 
Rechenzeiten aufgelistet. Unser Com- 
piler hat selbst kommerzielle Compiler 
um Längen geschlagen. 

Damit sich die beiden »Wunderkin- 
der« auch gleich bewähren können, 
sind einige Turbo-Basic-XL-Programme 
hier abgedruckt. Beachten Sie aber 
bitte: Diese Beispielprogramme laufen 
nicht unter Atari-Basic! Es kommen 
nämlich spezielle Turbo-Basic XL- 
Befehle zur Anwendung, die Atari- 
Basic nicht verarbeiten kann. So ist bei- 
spielsweise im Programm »Grafikspiele- 
reien« der »MOVEe«e-Befehl eingebaut, 
der ein sehr schnelles Verlagern des 


Bilschirmspeichers bewirkt. So wird ein 
Grafikbild mal auf den Kopf gestelltoder 
über die Mittelachse hinweg gespie- 
gelt. Aber lassen Sie sich überraschen! 
Das Programm bietet viele wirkungs- 
volle Effekte, die sich ansonsten in 





Der große Turbo-Ba sic-Teil 


Atari-Basic nur durch spezielle 
Maschinensprach-Routinen realisieren 
lassen. 

Oder werfen Sie einen Blick auf das 
Programm »Apfelmännchen«. Dieses 
Programm erzeugtdie tollsten Grafiken. 
Ein farbiges Beispiel finden Sie im 
Inhaltsverzeichnis am Anfang des Hef- 
tes. Hier kommt ein weiterer Vorzug von 
Turbo-Basic XL voll zur Geltung, näm- 
lich der, strukturiert zu programmieren. 
Es wurde vor allem der Befehl »EXEC 
Prozedur« eingesetzt. So lassen sich 
selbst Prozeduren unter Turbo-Basic 
XL definieren. Beim genaueren 
Studium des »Apfelmännchen«-Pro- 
gramms wird Ihnen sicherlich auffallen, 
daß in dem Programm kein einziger 
GOTO- oder GOSUB-Befehl auftaucht. 
Dies ist eine der wichtigsten Vorausset- 
zungen der strukturierten Programmie- 
rung. 

Es spricht also einiges zugunsten 
unseres Interpreters und Compilers. 
Um noch mehr Atari-Besitzer in den 
Genuß des Turbo-Basic XL-Interpreters 
zu bringen, ist eine Umsetzung der bei- 
den Programme auch für den Atari 260 
ST/520 ST+ in Vorbereitung. Natürlich 
ist in dieser Version auch die Befehls- 
Kompatibilität zwischen dem 800XL 
und den ST-Computern gewährleistet. 
Allerdings benötigen die Programme 
noch einige Zeit bis zur Vollendung. Wir 
halten Sie aber auf dem laufenden. 

(wb) 
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Soll ein Basic-Programm schnel- 
ler werden, dann greift man ein- 
fach zum Basic-Compiler. Aber 
wie funktioniert ein solches 
Beschleunigungswunder? 


anche Anwendungen erfor- 
' dern mehr Tempo, als reine 
Basic-Programme zu bieten 
haben. Dann schreibt man zeitkritische 
Routinen entweder in Maschinenspra- 
che oder setzt einen Compiler ein, der 
ein Basic-Programm in Maschinenspra- 
che umwandelt. Letzteres ist natürlich 
viel einfacher und bequemer, da es 
lediglich den Umgang mit dem Compiler 
vorraussetzt. Außerdem benötigt die 
Compilierung nicht viel Zeit. Das Com- 
pilat kann übrigens nicht mehr von 
Basic aus bearbeitet werden. Wenden 
wir uns nun der Funktionsweise des 
Turbo-Basic-Compilers zu. 

Wenn Sie ein Basic-Programm eintip- 
pen, zum Beispiel die Programmzeile 
»100 ?3*4«, faßt der Computer diese 
Zeile zunächst nur als eine Folge von 
Zeichen im ATASCII-Format auf. Unter 
dem Begriff ATASCII versteht man die 
spezielle Atari-Version des ASCII- 
Zeichensatzes (ASCllist die Abkürzung 
für: American Standard Code for Infor- 
mation Interchange). Der Interpreter 
wandelt den eingegebenen Text in 
Token um. Gleichzeitig überprüft er 
noch die Syntax, also ob die Befehls- 
folge auch zulässig ist. Diese Aufgabe 
muß meistens auch ein Compiler über- 
nehmen. Bild 1 zeigt, wie die Pro- 
grammzeile »100 ?3* 4« in Token über- 
setzt aussieht. 

Die Programmzeile wird dann anhand 
ihrer Nummer einsortiert. Durch diese 
Umwandlung in Token und gleichzeiti- 






So funktioniert der 
Turbo-Basic-Compiler 


ger Syntaxprüfung wird die Aufgabe 
des Compilers etwas einfacher. Spei- 
chert man ein Basic-Programm mit dem 
SAVE-Befehl, werden auch die Token 
gespeichert. Mit LIST hingegen liegt es 
in der Textform vor. Der Turbo-Basic- 
Compiler kann nur die »SAVE-Ausfüh- 
rung« übersetzen. Ein Transfer der Text- 
Form wäre prinzipiell auch möglich, 
allerdings würde der Compiler hierfür 
mehr Zeit benötigen. Schließlich muß er 
die Befehlsnamen kennen und die 
Variablennamen speichern. Dies würde 
weiterhin die maximale Länge der zu 
compilierenden Programme vermin- 
dern. Oder es müßten Zwischenfiles 
auf Diskette angelegt werden, was bei 
den relativ langsamen Atari-Disketten- 
laufwerken sehr zeitaufwendig ist. 


Keine Variable 
ohne Nummer 


Bevor Sie ein Basic- oder Turbo-Basic 
XL-Programm compilieren, sollten Sie 
sicherstellen, daß es fehlerfrei läuft. 
Zwar ist dann immer noch nicht gewähr- 
leistet, daß das Programm anschlie- 
Bend auf Anhieb ordnungsgemäß com- 
piliertt und ausgeführt werden kann. 
Zumindest entfallen aber Syntax- 
Fehler, die zur Folge hätten, daß Sie Ihr 
Basic-Programm korrigieren müßten, 
um es anschließend nochmals zu com- 
pilieren. Auch muß die Struktur Ihrer 
Basic-Programme stimmen. Dazu bie- 
tet sich der LIST-Befehl unter Turbo- 
Basic XL an, der bekanntlich FOR- 
NEXT-Schleifen und IF-ELSE-ENDIF- 
Abfragen einrückt. 

Atari-Basic und Turbo-Basic XL- 
SAVE-Files bestehen aus einem Vor- 


Nach der Umwandlung in Token sieht die Programmzeile »100 ? 3”4« folgendermaßen 


aus: 


OA 00 15 15 28 OE 40 03 00 00 00 00 24 DE 40 04 00 00 00 00 16 


Dabei bedeuten: 


= Zeilennummer (100) 

= Zeilenlänge 

= Abstand vom Zeilenanfang zum Ende der ersten 
Programmzeile 


= Token für »?%« 


ÖE 40 03 00 00 00 00 Zahl 3 


24 = Token für »*« 


OE 40 04 00 00 00 00 = Zahl 4 


16 = Token für Zeilenende 











spann mit den Variablennamen und eini- 
gen anderen Informationen für den 
Interpreter. Diese werden deshalb vor 
dem Einlesen entweder überlesen (wie 
die Variablennamen) oder, in einer 
angepaßten Form, gespeichert. Dies 
betrifft in erster Linie die Variablenty- 
pen. Der Variablentyp kann aber nicht 
nur aus der Variablennummer, die im 
Programm gespeichert ist, definiert 
werden. Das Dollarzeichen ($) bei- 
spielsweise, welches die Stringvaria- 
blen kennzeichnet, wird vom Interpre- 
ter nicht im eigentlichen Programm 
gespeichert. 

Bei langen Programmen mit vielen 
Variablen kann man diese Phase der 
Compilation deutlich erkennen. In der 
Info-Zeile (der dritten Bildzeile des 
Turbo-Basic-Compilers) steht dann nur 
das Wort Zeile ohne Zeilennummer. 
Sobald die erste Zeile übersetzt wird, 
erscheint auch die Anzeige der ent- 
sprechenden Zeilennummer. 

Jetzt beginnt die eigentliche Compi- 
lierung. Sie setzt sich aus zwei Durch- 
gängen zusammen. Im ersten Durch- 
gang (Paß 1) wird das Programm Zeile 
für Zeile und Befehl für Befehl eingele- 
sen und in Maschinencode übersetzt. 
Im zweiten Durchgang (Paß 2) werden 
dann noch die offenen Sprungadressen 
eingesetzt. Dazu werden im Paß 1 
GOTO-Sprünge im Code durch einen 
ungültigen Maschinenbefehl mit ange- 
hängter Zeilennummer gekennzeich- 
net. Im zweiten Durchgang schließlich 
ersetzen dann 6502-JMP-Befehle 
(Code $4C) die ungültigen Maschinen- 
befehle. 

Ähnliches gilt für Zahlen und Textkon- 
stanten. Sie werden in einem Block hin- 
ter dem eigentlichen Basic-Programm 
gespeichert. Die endgültigen Adressen 
stehen dann erstnach der Übersetzung 
fest. Im Anschluß an den zweiten 
Compilier-Durchgang folgt dann noch 
eine Kontrolle, ob offene Schleifen vor- 
liegen. Also ob ein NEXT zu einem FOR 
fehlt oder ein WEND zu einem WHILE 
etc. Trifft dies zu, erscheint eine Mel- 
dung auf dem Bildschirm. Dann folgt 
noch die Überprüfung nach fehlenden 
ENDIFs. Durch diese Aufteilung der 
Fehlerprüfung (die meisten Fehler wer- 
den bereits im ersten Durchgang fest- 
gestellt) werden die fehlerhaften Zei- 
lennummern nicht komplett sortiert 
ausgegeben, sondern gegebenenfalls 
in vier einzelnen Gruppen. 
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Die meiste Arbeit wird im ersten 
Durchgang geleistet, der Rest dauert 
nur wenige Sekunden. Das Einlesen 
des Programms erfolgt Zeile für Zeile. 
Zuerst zur Zeilennummer: Wenn die 
Zeilennummer größer als 32767 ist, 
dann ist Paß 1 beendet (der Interpreter 
verwendet die Zeilennummer 32768 
übrigens als Endekennzeichen). Dann 
schließt der zweite Durchgang an. 
Ansonsten wird die Zeilennummer 
angezeigt und die Zeile Befehl für 
Befehl eingelesen und übersetzt. 

Sollte der Compiler auf einen LIST- 
oder ENTER-Befehl stoßen, wird ein- 
fach eine Fehlermeldung mit Zeilen- 
nummer ausgegeben, und der nächste 
Befehl kommt an die Reihe. 

Keinerlei Probleme bereiten REM- 
oder »--«-Zeilen. Diese Befehle werden 
einfach überlesen und ignoriert, da sie 
den Programmablauf nicht beeinflus- 
sen. 

Befehle ohne Parameter (wie END, 
POP oder CLR) werden einfach zu 
einem entsprechenden Unterpro- 
grammaufruf compiliert. 

Bei einem DÄATA-Befehl wird der Text 
mit Zeilennummer und Länge in einer 
Tabelle im Anschluß an das Programm 
eingetragen. Sie nimmt noch folgende 
Informationen auf: 

- eine weitere Tabelle mit konstanten 

Zahlen 
- konstanten Strings 
- die Anfangsadressen aller Pro- 

grammzeilen 
- den während der Compilation benö- 

tigten Stapelspeicher (der 
6502-Stapel ist viel zu klein) 

Diese Informationen werden gegebe- 
nenfalls auch im Speicher verschoben, 
wenn das zu compilierende Programm 
oder eine der Tabellen anwächst. Des- 
halb nimmt auch die Compilierungsge- 
schwindigkeit bei langen Programmen 
gegen Ende ab; vor allem wenn viele 
DATAs am Anfang des Programms ste- 
hen. Diese Verlangsamung betrifft 
lediglich die eigentliche Compilierung 
und nicht den Programmablauf. 

Alle Befehle, die Parameter erfordern, 
sind wesentlich schwieriger zu über- 
setzen. Bild 2 zeigt nur einen Befehl mit 
einem einzigen Parameter. 

Die Umwandlung des Befehls von 
Schritt 1 nach Schritt 2 hat der Interpre- 


1) COLOR 1 
2) 03 OE 40 01 00 00 00 00 


3) A9 01 85 C8 


ter schon erledigt. Der Compiler liest 
das Befehlstoken $03 für COLOR und 
verzweigt in die entsprechende Compi- 
lationsroutine. Diese ruft wiederum die 
Routine für die Übersetzung eines Aus- 
drucks auf, die eine Integerzahl zurück- 
liefern soll. Dann wird nur noch »STA 
$C8« angehängt, und damit ist die 
Compilierung des Befehls schon erle- 
digt. Beim Befehl GRAPHICS würde 
»JSR @Graphics« angehängt werden. 


Der Klammeraffe (@) kennzeichnet 


übrigens eine Routine in der Runtime 
Bibliothek. 

Ein großer Fortschritt wurde bis jetzt 
noch nicht verzeichnet. Zwar sind die 
Befehle jetzt prinzipiell compiliert, das 
ändert aber leider nichts daran, daß mit 
dem entsprechenden Parameter, wie in 
unserem Beispiel die 1, noch nichts 
passiert ist. 


Compilieren 
Zeile für Zeile 


Die dafür benötigte Routine gliedert 

sich in mehrere Abschnitte: 

- P-Code-Erzeugung 

- P-Code-Optimierung 

- Maschinencode-Erzeugung 

P-Code (Pseudo-Code) ähnelt der 
Maschinensprache eines hypothelti- 
schen (gedachten) Prozessors. Man- 
che Compiler erzeugen nur einen P- 
Code, der dann von einem kleinen Inter- 
preter ausgeführt wird. Die Abarbei- 
tungsgeschwindigkeit eines solchen 
Codes ist zwar schneller als ein her- 
kömmliches Basic-Programm, aller- 
dings von der Geschwindigkeit einer 
»richtigene Maschinensprache noch 
weit entfernt. Aber platzsparender ist 
P-Code im Vergleich zu voll compilier- 
tem Basic. Echte Maschinensprache ist 
jedoch von keinem Compiler zu über- 
treffen. 

Bild 3 zeigt ein komplizierteres Bei- 
spiel. »03« entspricht wieder dem 
Token für COLOR, »46« steht für PEEK, 
»3A« für die offene Klammer, »2C« für 
die schließende Klammer, »35« steht 
für die Addition (+), »16« bedeutet Zei- 
lenende oder auch einen Doppelpunkt, 
der Basic-Befehle in einer Zeile trennt. 
Der Wert »OE« kennzeichnet schließlich 


‚so sieht's aus 
‚so speichert's der Interpreter 
‚das soll daraus werden {LDA #1:STA $CB) 


:508=200 ist die Speicherzelle, in der sowohl 





;Interpreter als auch Compiler die Zeichenfarbe 


für Plot ablegen 








Bild 2. So wird der Befehl »COLOR« compiliert 






Bild 3. So sieht der Basic-Befehl »COLOR PEEK(200)+1« in Token umgesetzt aus 
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noch eine Zahl in der internen Darstel- 
lung (entspricht sechs Byte). 

Das Token »O3« ist in unserem Bei- 
spiel bereits identifiziert. Es beginnt 
jetzt der Test, in welcher Reihenfolge 
die Operationen ablaufen müssen. Der 
Interpreter hat dabei fast die gleichen 
Tests durchzuführen, und zwar jedes- 
mal, wenn er diese Zeile erreicht. Der 
Compiler übersetzt jede Zeile nur ein- 
mal bei der Compilierung. Dadurch lau- 
fen die Programme schneller ab. 

Bei der Übersetzung in P-Code 
bedient sich der Compiler einer Tabelle, 
in der die Prioritäten aller Operatoren 
vermerkt sind. Übrigens handelt es sich 
hierbei fast um die gleiche Tabelle, die 
auch der Interpreter benutzt. Daraus 
ergibt sich dann folgender P-Code. In 
Bild 4 sind die einzelnen Werte lediglich 
in Kurzform dargestellt. Der Compiler 
betrachtet sie natürlich als Zahlen. 

Jetzt könnte theoretisch schon die 
Routine aufgerufen werden, die den 
Maschinencode erzeugt. Allerdings 
würden dann im compilierten Programm 
die gleichen Berechnungen ablaufen, 
die der Interpreter normalerweise auch 
durchführt. Schließlich steht jetzt viel 
Zeit zur Optimierung des P-Codes zur 
Verfügung, da die Programmzeilen nur 
ein einziges Mal in Maschinencode 
umgesetzt werden. 


Hier nochmals der P-Code: 
Zahl 41 02 00 00 00 00 
fp->intpeek int->fp push 
Zahl 40 01 00 00 00 00 
movepull add fp->int 


Im ersten Schritt faßt der Optimierer 
die Zahl »41 02 00 00 00 00 fp- >int« 
zusammen, indem er den Wert in die 
Integer-Darstellung umwandelt. Daraus 
entsteht: 


Izahl 200 peek int->fp push 
Zahl 40 01 00 00 00 00 
movepull add fp->int 


Anmerkung: Es gibt zwei Fp-Accus, 
$D4 bis $D9 und $EO bis $E5. Integer- 
zahlen stehen dabei im Prozessorregi- 
ster Aund Y. Dabei enthält‘Y das höher- 
wertige und A das niederwertige Byte. 

Der Optimierer faßt jetzt »Izahl 200 
peek« zu »lpeek 200« zusammen. 
Das erste Beispiel würde »LDA 
# <200:LDY # >200:JSR PEEK« als 
Code erzeugen und das zweite Beispiel 
»LDA 200:LDY #0«. Jetzt haben wir 
also: 


Ipeek 200 int->fp push 
Zahl 40 0100 00 00 00 
movepull add fp->int 


Jetzt wird »push Zahl ... movepull 
add« zu »sadd# ...« zusammengefaßt. 
Daraus ergibt sich: 





Ipeek 200 int->fp add 
# 40 01 00 00 00 00 fp->int 


Als nächstes bemerkt der Öptimierer 
die Folge »int->fp Add# ... fp->int« 
und versucht diese Befehlsfolge zu ver- 
einfachen. So spart man sich später 
eine Umwandlung. Da die Zahl kleiner 
als 256 ist, gelingt dies auch. 


Ipeek 200 Iadd# 1 


Jetzt hat der Optimierer seine Arbeit 
geleistet. Anschließend wird richtiger 
Maschinencode erzeugt. | 

Aus »lpeek 200« entsteht »LDA 
200:LDY #0«, 

»ladd# 1« wird zu »LDX #1:JSR IADD« 
(dieser Unterprogrammaufruf ist nötig, 
da sonst auch ein Overflow stattfinden 
könnte; Integerwert größer als 65535!) 


Das war auch schon alles. An den 
Befehl COLOR wird noch »STA $C8« 
angehängt. Insgesamt ergibt sich also: 


LDA 200:1DY # 0:10X # 1:J5R 
IADD:STA $C68 


Ohne Optimierung würde wesentlich 
mehr Programmcode erzeugt werden, 
der noch dazu viel langsamer ist: 


IDA #< Z200:[DY #>Z200:J5R 


könnt Ihr gegen NOT Vom P 
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LDOYA:JSR FPI?:JSR PEEK:JSR 
IFP:JSR PUSH 

LDA # <Z1:LDY # > Z1:ISR 
MOVEPULL:JSR ADD: JSR FPI?:5TA $C8 


Außerdem noch im Konstantenbe- 
reich: 


2200 .BYTE $41,$02,$00,$00,$00, 
300 
Z1 _.BYTE $40,$01,500,$00,$00, 
$00 


Durch Optimierung läßt sich also viel 
Programmcode sparen. Gegenüber 
einem echten Maschinencode sieht 
das Ergebnis allerdings immer noch 
recht umfangreich aus. In Maschinen- 
sprache würde nämlich »INC $C8«, was 
nur 2 Byte benötigt, das gleiche bewir- 
ken. Hexadezimal $C8 entspricht dabei 
dem Dezimalwert 200. In unserem Bei- 
spiel codiert der Compiler den Basic- 
befehl COLOR 1 jedoch optimal, näm- 
lich »LDA #1:STA $C8«. 


Optimal compiliert 


Allerdings kann der Compiler nur in 
den seltensten Fällen optimalen Code 
erzeugen. Schließlich erübrigt sich nur 
die Umwandlung von FP nach INT und 
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umgekehrt und dies auch nur bei Ver- 
wendung von Konstanten. Bei Varia- 
blen ist diese Art der Optimierung nicht 
zulässig. In den meisten Fällen reicht 
schon die Einsparung einiger Bytes, 
weil zum Beispiel das Laden einer Varia- 
blen und die Umwandlung in einen statt 
zwei Integerwerte durch einen einzigen 
Unterprogrammaufruf erledigt wird. 

Auch wird nicht alles, was möglich 
wäre, optimiert. Zum Beispielberechnet 
sich »A=10/3« nicht im voraus, obwohl 
es durchaus sinnvoll wäre. Aber solche 
Optimierungen kann der Programmie- 
rer gegebenenfalls selbst vorwegneh- 
men. Allerdings sind solche Fälle viel zu 
selten, als daß sich dies hier lohnen 
würde. Je länger nämlich der Compiler, 
desto kürzer die entsprechenden 
Basic-Programme. Es gibt jedoch 
einige Berechnungen, deren ÖOptimie- 
rung sich besonders lohnt: »"2« erhält. 
eine eigene, schnelle Routine. Im Com- 
piler benötigt »A=B"2« die gleiche Zeit 
wie »A=B*B«. Es existiert ebenfalls 
eine schnelle Exponential-Routine, die 
bereits im Mathematik-Teil der Runtime- 
Bibliothek vorhanden ist. So oder ähn- 
lich werden alle Befehle mit Parametern 
behandelt. Sind mehrere Parameter 
vorhanden, werden diese natürlich zwi- 
schengespeichert. 

Ein weiterer Iohnenswerter Befehl ist 
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Zahl 41 02 00 00 00 00 
fp- > int peek int->fp 


‚die 200 


‚der PEEK-Befehl benötigt einen Integer als Adresse, 


‚deshalb muß die 200 zuerst umgewandelt werden. 
‚Dann folgt der eigentliche PEEK-Befehl und dann 
‚die Umwandlung des Ergebnisses in eine 
:Floating-Point-Zahl (fp). Diese 

‚Umwandlungen muß der Interpreter auch immer 
‚durchführen. 


push 
Zahl 40 01 00 00 00 00 
Movepull 


‚Zahl 1 


‚retten des Ergebnisses auf den Rechenstapel 


-Schiebt die Zahl 1 aus dem FP-Accu 1 in den 


‚FP-Accu 2 und holt das Ergebnis des PEEKs 
‚in den FP-Accu 1 


Add 
fp-> int 


:die Addition 
‚dies wird von der Compilationsroutine für Color 





‚angehängt, es wird ja ein Integer benötigt 





Bild 4. Der P-Code, der sich aus »COLOR PEEK(200)+1« ergibt 


der POKE-Befehl. Beispielsweise wird 
»POKE 16,64« durch »LDA #64:STA 
16« übersetzt. 

Beim PRINT-Befehl sind noch die 
Kommata zu beachten. Auch INPUT, 
“ READ, GET und LOCATE beinhalten 
noch einige Probleme. Eine ausführli- 
che Erläuterung würde den Rahmen 
dieses Artikels jedoch sprengen. 

Gesondert zu behandeln sind alle 
Befehle, die den linearen Programm- 
ablauf beeinflussen. Der GOTO-Befehl 
läßt sich vergleichsweise einfach über- 
setzen. Zuerst wird die Routine aufge- 
rufen, die einen Integer-Ausdruck über- 
setzt und optimiert (wie oben); aller- 
dings generiert sie ihn noch nicht in den 
endgültigen Maschinencode. Zunächst 
wird nur der P-Code erzeugt. Dann wird 
anhand des P-Codes überprüft, ob eine 
Zahl folgt. Wenn ja, wird ein JMP-Befehl 
compiliert. Zunächst nur »07 Zeile«, 
woraus sich nach Paß 2 »4C Adresse« 
ergibt. Wenn nein, wird die Routine für 
die Erzeugung von Maschinencode 
aufgerufen und »JSR GOTOX« ange- 
hängt. Bei einem berechneten GOSUB 
wird beispielsweise entweder »JSR 
GOSUBX« oder vor dem »JMP-($07)«- 
Befehl der GOTO-Anweisung ein Unter- 
programmaufruf compiliert, Dieser ent- 
hält dann, auf dem Basic-Stack, die um 
drei Werte erhöhte Rücksprungadres- 
se des Befehls. Es wird aber nicht ein- 
fach ein JSR compiliert, da sonst die 
Anzahl der Unterprogrammebenen 
durch den zu kleinen 6502-Stack 
begrenzt wäre. Außerdem müssen die 
Parameter für die FOR-NEXT-Schleifen 
ebenfalls auf diesem Stapel abgelegt 
werden. Sie belegen jeweils 16 Byte, so 
daß sehr schnell ein Överflow des 
6502-Stack drohen würde Dies 
könnte katastrophale Folgen haben und 
die Kompatibilität zum Interpreter-Basic 
stark einschränken. Zumindest ist die 
untere Hälfte der Seite 1 frei, und es 
gibt Programme, die mehr als 10 ge- 
schachtelte Schleifen verwenden. Der 
Zeitverlust durch diesen simulierten 
Stack hält sich jedoch in Grenzen. 

Einen ähnlichen Stack verwendet der 
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Compiler auch zur Übersetzung von 
DO-LOOP, REPEATUNTIL, WHILE- 
WEND und FOR-NEXT-Schleifen sowie 
des EXIT-Befehls. 

Bei DO wird die aktuelle Adresse auf 
diesem Stapel abgelegt. Sie erhält 
außerdem noch die DO-Befehlsken- 
nung. Bei Übersetzung des zugehöri- 
gen LOOP wird die Kennung daraufhin 
überprüft, ob ein DO fehlt und dann ein 
JMP-Befehl auf die zuvor festgestellte 
Adresse compiliert. Sollte zwischen DO 
und LOOP ein EXIT gestanden haben, 
so hat dieser Befehl seine eigene Ken- 
nung auf dem Stack hinterlassen und 
einen JMP-Befehl mit »Dummy«- 
Adresse erzeugt. LOOP ersetzt diese 
Adresse durch die auf den eigenen 
JMP-Befehl folgende. 


Geschwindigkeit 
ist Trumpf 


Bei REPEAT ist der Vorgang ähnlich 


wie bei DO. Es unterscheidet sich ledig- 
lich die Kennung. Wenn UNTIL auf eine 
REPEAT-Anweisung folgt, wird zuerst 
der folgende Ausdruck übersetzt. Erst 
dann wird ein bedingter Sprung ange- 
hängt. Da der 6502 nur relativ kurze, 
bedingte Sprünge kennt, wird mit »BNE 
*+5:JMP ad« gearbeitet. Natürlich 
muß auch UNTIL eventuelle EXIT- 
Befehle berücksichtigen. 

WHILE-WEND entspricht dem eben 
Besprochenen, nur steht hier die 
Bedingung am Schleifenanfang. 

Bei FOR-NEXT-Schleifen ist noch zu 
beachten, daß zusätzlich der Basic- 
Stack benutzt wird. Deshalb wird auto- 
matisch ein POP-Befehl in den EXIT- 
Befehl eingeschlossen. 

Damit ist die Wirkungsweise des 
Compilers erklärt. Vielleicht ist Ihnen 
aber noch nicht ganz klar, wie der Inter- 
preter und der Compiler die Reihen- 
folge der Berechnungen feststellen. 
Der Interpreter führt die Berechnungen 
aus, der Compiler erzeugt einen P- 
Code. Trotzdem funktionieren beide 
nach dem gleichen Prinzip. Zur Zwi- 





schenspeicherung der Operatoren 
dient jeweils ein Stack (Stapel). Dazu 
ein einfaches Beispiel: 


8%Sin(A)+16 


Der Compiler liest die Ziffer 8. Als 
Zahl wird sie sofort compiliert. (Der 
Interpreter würde sie auf dem Zahlen- 
stapel ablegen.) Dann wird das Token 
für Multiplikation (*) mit der Priorität 5 
gelesen. Da der Stapel für Operatoren 
noch leer ist (PrioritätO), wird das Token 
dort abgelegt. Als nächstes folgt SIN 
mit der höchstmöglichen Priorität (9). 
Weil diese größer ist als die auf dem Sta- 
pel (5), wird auch SIN auf den Stapel 
gelegt. Dann folgt die geöffnete Klam- 
mer. Als Spezialfunktion ruft die Klam- 
mer dieselbe Routine noch einmal, 
allerdings rekursiv auf. Es wird also der 
Wert in Klammern entsprechend über- 
setzt oder berechnet. Dann kommt die 
Variable A an die Reihe. Variablen wer- 
den, genauso wie Zahlen, sofort compi- 
liert. Dann schließt als Endekennzei- 
chen die Klammer ab. Weiter gehtesmit 
der ursprünglichen Übersetzung. Es 
folgt nun das Token für Addition (+), 
dessen Priorität (4) kleiner als die auf 
dem Stapel ist. Deshalb wird jetzt der 
SIN-Befehl compiliert. Anschließend 
wird noch die vorliegende Priorität mit 
der des »"«-Iokens (5) verglichen. Da 
sie wieder kleiner ist, wird jetzt die Mul- 
tiplikation compiliert. 

Der leere Stack hat die Priorität O, 
also wird das Token für Addition auf dem 
Stack abgelegt. Dann folgt die Zahl 16 
und schließlich das Endekennzeichen 
mit der Priorität O0. Der Stapel ist 
anschließend leer, die Addition wird 
compiliert, und der Vorgang ist been- 
det. Der entstandene P-Code lautet 
»Zahl 8 Var A Sin Mult Zahl 16 Add. 

So einfach wie hier beschrieben, ist 
das Compilieren von Basic-Program- 
men jedoch nicht. Es sollte an dieser 
Stelle vielmehr gezeigt werden, wie der 
Turbo-Compiler prinzipiell funktioniert. 
Sollten alle Vorgänge beim Compilieren 
beschrieben werden, würde dies ein 
Buch füllen. Noch ein Tip: Das 
Standard-Atari-Basic ist wegen eines 
Betriebssystem-Fehlers nicht in der 
Lage, »A=NOT NOT A« zu berechnen. 
Dies hängt mit der Stapelverarbeitung 
zusammen. Probieren Sie diese Be- 
fehlsfolge doch einfach einmal auf 
Ihrem Atari 800XL aus. Aufgrund der 
Syntaxkontrolle ist der Befehl nicht 
zulässig. Die alten Atari-Computer rea- 
gierten auf »A=NOT NOT A« mit einem 
Systemabsturz. Geben Sie die Pro- 
grammzeile doch einfach einmal unter 
Turbo-Basic-XL ein. Sie werden sehen, 
daß auch solche komplexen, logischen 
Verknüpfungen ordnungsgemäß funk- 
tionieren. (Frank Ostrowski/wb) 
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L. M. Schreiber 


Das Atari-Programmierhandbuch 


März 1385, 390 Seiten 


BASIC lernen, seinen Atari - einschließlich 
Maschunensprache - bis ins Detail kennen- 
karnan und am Schluß eine Menge Programme 
haben, mit denen man vor Seinen Freunden so 
richtig angeben kann (wessen Computer kann 
schon eine dreistimmige Fuge von J. S. Bach 
spiglen?): Wenn Sie das wollen, dann ist dieses 
Buch für Sie gerade nichtig, auch oder gerade 
wenn Sie Anfänger sind. Nach vollendeter Lek- 
türe wird man das Buch aber nicht zur Seite 
legen: Es enthält eine solche Fülle an Informa- 
tonen, dad es auch Nachschlagewerk 


bestens geeignet ist, 


* BASIC- und Atari-Eınführung für den Anfän- 
ger, Nachschlagewerk für den 


schrittenen. 
Best.-Nr. MT 753 
ISEN 3-89090-062-3 


DM 52,-sFr. 47.801855 405,60 





H. L Schneider!R, Bichler 
Das Atari-Buch 

Band 1: Grundlegende 
Programmier- 
möglichkeiten 

Oktober 1984, 158 Seiten 
Auch wer BASIC kann und 
sein Atar-Handbuch durch- 
gearbeitet hat, wird ohne zu- 
sätziiche Anregungen seinen 
Atar-Computer nicht völlig 
ausschöpfen können. 
Best.-Nr. MT 703 

ISBN 3-89090-039-9 

DM 32.,-!sFr. 2950165 249,60 


Band 2: Spezielle 
Programmier- 
möglichkeiten und 


Maschinenprogramme 
Oktober 1384, 197 Seiten 
Das ideale Buch für die 
Atari-Programmierung in Ma- 
schinensprache. 

Best.-Nr. MT 704 

ISBN 3-89090-072-0 

DM 32,-/sFr. 23,50/65 249,60 


Markt 2 Tarhnik. 
Mark & Its IK- | 
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Inserer 
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E. H. Carison 

Lerne BASIC 

auf dem Atari 

Novamber 1984, 320 Seiten 


Zu einem Computer für junge 
Leute gehört auch ein Lehr- 
und Lernbuch für junge Leute. 
Da tut es nicht irgendein BA- 
SIC-Buch: der Aufbau, die 
verwendeten Beispiele, das 
Lerntempo und nicht zuletzt 
der Tor müssen stimmen. 
Nichts schreckt mehr ab als 
schauderhafter Oberlehrer- 
Schulbuchstil! So drehen sich 
auch die Beispiele vorzugs- 
weise um Spiele [Action-, 
Brett- und Wortlisten), denn 
auch an ihnen laßt sich Pro- 
grammieren erlernen. Die 
Lektionen sind nicht zu lang, 
mit Grafiken aufgelockert und 
it Übungsbeispielen verse- 
hen (selbstverständlich inklu- 
sive Lösungen). 
Best.-Nr. MT 6932 
ISBN 3-89090-007-0 
DM 38,-/sFr. 35.-165 296,40 
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Ihram Dem! Lbu.n mell 


Gall BUcENNandler 


3 . Hi 
ren Buchhändle 


Depot- „Händler. 


Adressenve erzeichnis am Ende des Heftes. 


Bestellungen im Ausland bitts an untenstehende Adressen. 
Schweiz Markt& Technik Vertriebs AG, 

Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, = 042/415656 

Österreich: Rudolf Lechner & Sohn, 

Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, & 02221677526 


H. Kahl/T. Kahn, 

L LindsayyP. Cleland 

Spiel und Spaß 

mit dem Atari 

1984, 338 Saiten 

Den Umgang mit dem Compu- 
ter lernt man am besten durch 
Ausprobieren, deshalb sollte 
ein Einführungsbuch mög- 
lichst viele Beispiele enthal- 
ten. In diesem Buch finden 
Sia daher über 100 Pro- 
grammbausteine, die zusam- 
men mit 20 fertigen und woll- 
ständigen Programmen ein 
solides Fundament für den 
Umgang mit BASIC und Ihrem 
Computer legen, So können 
Sia besser die interessanten 
Ton- und Grafikmöglichkeiten 
des Atari nutzen. 

» Ein Lehr- und Arbeitsbuch 
für Anfänger, dieBASIGundih- 
ran Atarikennenlernen wollen. 
Best.-Nr. MT 672 

ISBN 3-83090-002-X 

DM 42,-IsFr. 38,60165 327,60 
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Ausgesuchte 


A. Z. Lamothe jr. 
Ausgesuchte Atari- 
Programme mit Listings 
Oktober 1984, 171 Seiten 
Es gibidrei Möglichkeiten, mit 
einem Computer zu arbeiten; 
man kann fertige Programme 
kaufen, man lemt selber pro- 
graämmieren oder tippt Pro- 
gramme ab und macht sich so 
mit der Funktion seines Com- 
puters vertrauf. 

Dieses Buch ist für diejenigen 
gedacht, die es mit der dritten 
Methode versuchen wollen. 
Durch das Abschreiben der 
Programme lernen Sie leich- 
ter den Umgang mit Ihrem 
Computer und werden an die 
Grundbegriffe des Program- 
mierens herangeführt. 

Alla Programme laufen mit der 
Atari-BASIC-Version, die mit 
fast allen Atari-Computern 
ausgeliefert wird. 

Best.-Nr. MT 759 

ISBN 3-89090-070-4 

DM 32,-/sFr. 29,50/55 249,60 
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Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München 


und POKES., 


Probleme. 


rue ATART GRAPHIK 
Lorn Rn 


T. Rowley 
Sprühende Ideen 


mit Atari-Grafik 
Januar 1985, 224 Seiten 


Ein eigenes Buch nur für Gra- 
fik? Bei den umwerfenden 
Grafik-Möglichkeiten des Ata- 
n St e dass schon wert, 
Schließlich wollen Sie ja nicht 
nurindie Grundlagen der Bild- 
erzeugung eingeführt wer- 
den: Es soll schon auch bunt, 
bewegt und dreidimensional 
zugehen. Wie man Zeichen- 
sätze verändert, erfahren Sie 
selbstverständlich auch, Ein 
bißchen BASIC sollten Sie 
aber schon können, um mög- 
lichstvielvon diesem Buch zu 
haben. 

* Grafikprogrammierung für 
BASIC-Erfahrene auf dem 
Atarı 400 oder 800. 
Best.-Nr. PW 716 

ISBN 3-921803-39-X 

DM 49,-15Fr. 45.101655 382,20 





L_ Poole/’M. MeNit/S. Cook 

Mein Atari-Computer 

1983, 500 Seiten 

Ein Handbuch, das für jeden Atar-Besitzer 
wertvolle Informationen enthält. Ob Sie einen 
Atari 400, 800, 600 XL 800 XL oder 1450 
XLD besitzen, das Handbuch gibt Ihnen Aus- 
kunft zu allen Fragen der Bedienung und 
BASIC-Programmierung, zum Umgang mit Kas- 
seiten, Drucker und Diskettenstation, zum Er- 
zeugen von Bild und Ton. Es ist reich bebildert 
und enthält eine Wielzahl der für den emsthaft 
Interessierten so wichtigen Tabellen. Beson- 
ders im Anhang findet sich so mancher Lecker- 
bissen fürden echten Freak, z.B. eine Erklärung 
der wichtigsten Speicheradressen für PEEKs 


* Ein Handbuch zur Lösung aller Atari- 
Best-Nr. Pw 554 


ISEN 3-9321803-18-7 
DM 59,-15Fr. 54,30/65 460,20 
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H. Glicksman 


Der Atari als Musikbox 
November 1984, 194 Seiten 


Die Soundmöglichkeiten des 
Atari sind schon beinahe le- 
gendär, sie nutzen Ihnen je 
doch wenig, wenn Sie über 
die Prinzipien der Klanger- 
zeugung und Musikprogram- 
mierung nicht Bescheid wis- 
sen. Deshalb bringt dieses 
Buch eine Fülle einfacher und 
lohrreicher Programmbei- 
spiele, die auch dem in BASIC 
nicht so Versierten das Ver- 
ständnis der wichtigsten 
Techniken erlauben. Und so 
können Sie zuletzt nicht nur 
beliebige Klänge erzeugen 
oder den Computer in einen 
Synthesizer verwandeln, $ie 
‚besitzen auch eine eigene 
»Diskothek«e won bellebten 
und bekannten Melodien, die 
Ihr Atarı auf Knopfdruck vier- 
stimmig spielen kann. 
Best.-Nr. MT 797 

I5BN 3-89090-075-5 

DM 29,B0/sFr. 27.5065 232,40 
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TURBO-BASIC 


Der Unterschied liegt 


Läuft Ihr Programm nicht unter 
Turbo-Basic XL? Einige Ande- 
rungen lassen auch Ihr norma- 
les Atari-Basic-Programm zum 
Renner werden. 


urbo-Basic XL ist wesentlich 

" schneller als das eingebaute 

B Atari-Basic (siehe hierzu auch den 
Geschwindigkeitsvergleich zwischen 
den derzeit erhältlichen Basic-Versio- 
nen für den Atari B00XL und 130XE 
in diesem Sonderheft). Die hohe 
Geschwindigkeit ist in den meisten 
Anwendungsfällen sicher erwünscht. 
Allerdings ergeben sich daraus auch 
manchmal Probleme. Oftsind nämlich in 
Atari-Basic geschriebene Spielpro- 
gramme unter Turbo-Basic XL kaum 
mehr spielbar, da die enorme 
Geschwindigkeit dem Spieler nicht 
mehr genügend Reaktionszeit erlaubt. 
Abhilfe: Verzögerungen in Form von 
Warteschleifen einbauen oder den spe- 
ziellen PAUSE-Befehl verwenden. Oder 
bauen Sie doch einfach zusätzliche 
Geräusch-Effekte ein. 

In Atari-Basic wird eine kurze Verzö- 
gerung auch mit »Q=1"i« realisiert. In 
Turbo-Basic XL wird diese Berechnung 
aber wesentlich schneller als in Atari- 
Basic ausgeführt. Potenzierung mit 
ganzzahligem Exponenten (<100) 
wird durch wiederholte Multiplikation 
berechnet, undnicht, wie in Atari-Basic, 
nach der Formel »a’b=exp(b*log(a))«. 
Am einfachsten ist es, »#Q=1"1« durch 
»PAUSE 9« zu ersetzen. Dies nimmt 
etwa die gleiche Zeit in Anspruch und 
spart sogar etwas Speicherplatz. 

Verzögerungsschleifen mit FÖR.. 
NEXT.. sind in Atari-Basic sehr langsam 
- besonders wenn sie sich am Pro- 
grammende befinden. Am besten 
ersetzen Sie solche Schleifen auch 
durch entsprechende PAUSE-Befehle. 


Verbotene Befehle 


Turbo-Basic XL beinhaltet wesentlich 
mehr Befehle als Atari-Basic. Deshalb 
können Probleme mit Variablennamen 
auftreten. Namen wie ERR, HEX$ oder 
DEL(ta) sind nämlich in Atari-Basic 
erlaubt, in Turbo-Basic XL jedoch nicht 
{es handelt sich hierbei um reservierte 
Worte). Beim Laden und Starten eines 
Atari-Basic-Programms macht sich 
dieser Unterschied noch nicht bemerk- 
bar. Erst wenn Sie versuchen, ein Pro- 
gramm mit diesen Variablennamen zu 
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im Detail 


editieren, ergeben sich Fehlermeldun- 
gen oder falsch übersetzte Programm- 
zeilen. Bei »LET ERR=100« wird die 
Variable ERR benutzt, bei »A=ERR« 
jedoch die Turbo-Basic XL-Funktion 
»ERR«. Dann bleibt als einzige Alterna- 
tive, die Variablennamen manuell zu 
ändern. Dabei hilft übrigens der DUMP- 
Befehl, mit dem man sich die im Pro- 
gramm verwendeten Variablen auflisten 
lassen kann. 

Nach dem Laden des betreffenden 
Programms mit LOAD geben Sie ein- 
fach DUMP ein, und alle Variablen wer- 
den auf dem Bildschirm ausgegeben. 
Falls Sie einen Drucker besitzen, erfolgt 
die Ausgabe nach »DUMP ”P:”« auf 
dem Drucker. Schreiben Sie sich dann 
alle Variablennamen auf, die geändert 
werden müssen. Dabei bleibt es Ihnen 
nicht erspart, jede einzelne Programm- 
zeile zu kontrollieren und gegebenen- 
falls zu ändern. Speichern Sie das 
Programm anschließend mit »LIST 
"Diox.xxx”« auf Diskette, geben Sie 
NEW und dann »ENTER ” Dox.xxx”« 
ein. Diese Befehlsfolge bewirkt, daß die 
Variablennamentabelle neu geschrie- 
ben wird. Nicht benutzte Variablen bele- 
gen dann auch keinen Speicherplatz 
mehr. Mit DUMP können Sie nochmals 
kontrollieren, ob Sie irgendwelche 
Variablen übersehen haben. Wenn Sie 
alle Korrekturen vorgenommen haben, 
sichern Sie das Programm mit SAVE auf 
Diskette und führen Sie einen Probelauf 
durch. 

Turbo-Basic XL liegt nicht im ROM 
vor, sondern wird von Diskette geladen. 
Da es noch wesentlich umfangreicher 
als Atari-Basic ist (etwa 18 KByte statt 
8 KByte), wurde ein Großteil des Inter- 
preters unter den OS-ROMSs versteckt 
(12 KByte). Die restlichen 6 KByte 
befinden sich an der Speicherunter- 
grenze direkt über dem DOS. 

Ursprünglich wurde Turbo-Basic XL 
auf einem Atari 400 mit 48 KByte RAM 
geschrieben. Bei dieser Version befand 
sich der gesamte Interpreter über dem 
DOS. Allerdings blieben so nur etwa 20 
KByte für Basic-Programme übrig. Der 
SOOXL besitzt dagegen insgesamt 64 
KByte RAM, die Turbo-Basic XL auch 
voll nutzt. Von den zusätzlichen 14 
KByte werden aber noch 2 KByte von 
Kopien der beiden ROM-Zeichengene- 
ratoren belegt. Eine Maßnahme, die 
Bildstörungen bei Textdarstellung - 
sobald das ROM abgeschaltet wird - 
verhindert. Turbo-Basic XL ist nun aber 
viel zu umfangreich, um in die verblei- 








benden 12 KByte hineinzupassen. 
Deshalb ließ es sich nicht umgehen, 
auch einige Programmteile in Berei- 
chen abzulegen, die normalerweise für 
Basic-Programme reserviert sind. Auf 
diese Art und Weise lassen sich Unter- 
programme der ROMs benutzen. Wei- 
terhin erlaubt dies noch die Durchfüh- 
rung der Interrupts. 

Der im Basic-Bereich untergebrachte 
Teil von Turbo-Basic XL belegt die 
Adressen von $2080 bis $3629 (hexa- 
dezimal). Es handelt sich also um den 
Bereich direkt oberhalb von DOS 2.5 
bei fünf: installierten Diskettenlaufwer- 
ken (D1: bis D4: und der RAM-Disk D8: 
auf dem 130 XE) und 7 Filepuffern. Ein 
POKE in diesen Bereich dürfte meist 
zum Absturz des Computers führen, 
oder - was weitaus schlimmer wäre - zu 
einem Fehlverhalten des Interpreters. 
Denn daraus können sich sogar falsche 
Rechenergebnisse ableiten. 

Während der Ausführung der Befehle 
POKE, DPOKE, MOVE und -MOVE 
wird jeweils der RÖM-Bereich einge- 
schaltet. So können diese Befehle im 
»ROMe«-Teil von Turbo-Basic XL keinen 
Schaden anrichten. Außerdem ist der 
ROM-Bereich noch bei den Befehlen 
PEEK, DPEEK, allen 1/O-Befehlen wie 
PRINT, INPUT, BGET, BPUT etc. aktıi- 
viert, jedoch nicht bei PAINT, sowie der 
Ausführung einiger Aritnmetik-Routi- 
nen (es werden einige Werte aus den 
Floating-Point-Routinen sowie die 
STR$- und VAL-Routinen verwendet). 


Vorsicht, Interrupt! 


Tritt ein Interrupt auf, während die 
ROMSs eingeschaltet sind, wird er wie 
gewohnt ausgeführt. Wenn die ROMs 
allerdings ausgeschaltet sind, ver- 
zweigt der Interrupt zuerst in den 
unteren RAM-Teil des Interpreters. Dort 
werden zuerst die ROMs eingeschaltet. 
Nachdem ein Interrupt für die ROM- 
Routinen simuliert wird, werden die 
ROMs wieder stillgelegt. Aus diesem 
Grund dauern die Interrupt-Routinen 
einige Mikrosekunden länger. Dies gilt 
allerdings nicht für den Display-List- 
Interrupt (DLI), da dieser parallel zum 
Bildaufbau ablaufen muß. Der Interrupt 
wird hier schon vom Interpreter er- 
kannt, so daß er sofort ausgeführt wer- 
den kann. Er muß also auch bei abge- 
schalteten ROMs ablaufen. 

Der Speicherplatz für Basic-Pro- 
gramme, Daten und den Stack reicht 





unter Atari-Basic bis $AO0O (40960), 
unter Turbo-Basic XL aber bis $C000 
(49152). Das Basic-ROM wird hierbei 
nämlich nicht benutzt und kann deshalb 
immer abgeschaltet bleiben. Reine 
Basic-Programme, also ohne USR- 
Aufrufe und POÖKEs, sind von dieser 
Verschiebung nicht betroffen. Kritisch 
sind POKEs und USR-Aufrufe in Adres- 
sen im Bereich zwischen 30000 und 
40960. Wenn Sie also ein Programm 
verwenden, das einen Befehl wie bei- 
spielsweise »POKE 39994,4« enthält, 
dürfte das Programm unter Turbo-Basic 
XLnur mit einigen Anpassungen laufen. 
Dieser POKE-Befehl verändert übri- 
gens die Display-List. Hierbei handelt 
es sich um die Maschinensprache des 
Videoprozessors, der Antic genannt 
wird. 

Da es auch noch den 600 XL mit 16 
KByte und den Atari 400 und 800 mit 
16, 32 und 48 KByte RAM gibt, existie- 
ren auch Programme, die sich an ver- 
schiedene Speichermengen anpas- 
sen. Dazu benutzt das OS (Operating 
System) des Atari verschiedene Pointer 
(Zeiger), auf die auch Basic zurück- 
greift. Der wichtigste davon ist RAM- 
TOP, also die Speicherzelle 106 ($6A). 


Adresse 


Atari-Basic 





Adresse 


Sie enthält das MSB (Most Significant 
Byte) der ersten nicht mehr benutzba- 
ren Speicherzellen für Programme. Das 
heißt, nach »PEEK(106)*256« erhält 
man einen Wert, der um eins höher ist 
als die höchste RAM-Adresse. In Atari- 
Basic ergibt »PEEK(106)« also 160 
($AO), in Turbo-Basic XL entsprechend 
192 ($C0). Durch »POKE 106,PEEK 
(106)-16« lassen sich so 4096 Bytes 
(16* 256) vor dem Zugriff durch das OS 
und Basic schützen. 

Anschließend ist noch ein GRA- 
PHICS-Befehl nötig, um die anderen 
Pointer anzupassen und um den Bild- 
schirmspeicher zu verschieben. Durch 
»POKE 106,160:GRAPHICS O0« am 
Anfang eines Programms wird also die 
Atari-Basic-Speicheranordnung simu- 
liert. Dann bleiben allerdings wieder 8 
KByte weniger Speicherplatz für das 
Basic-Programm übrig. Dafür beginnt 
aber der Bildschirmspeicher schon ab 
Adresse 40000 statt 48192. Für kurze 
Programme reicht diese Minimalanpas- 
sung vollkommen aus. Sollte ein Pro- 
gramm aber länger sein, wie zum Bei- 
spiel »Magic-Painter« (Listing des 
Monats, Happy-Computer, Ausgabe 
3/85), gibt es zwei Möglichkeiten: 


Turbo-Basic XL 


Interpreter 


WO-Chips | m 
oo 


Grafik-RAM 


Programm 


DOS 2.5 | 


OS-Variablen 
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1) Alle POKE- und USR-Adressen um 
8192 erhöhen. Dies klappt aber nur bei 
relokatiblen, das heißt, bei verschieb- 
baren Daten und Maschinenprogram- 
men. Leider sind diese recht selten; und 
wenn sie autreten, dann hat der Pro- 
grammierer das Maschinenprogramm 
meist in einem String untergebracht 
(das Kennzeichen dafür ist stets: 
»USRI{ADR(X$),...))e.. Dieser Aufruf 
bereitet aber keine Schwierigkeiten. 
Sie können natürlich die Maschinenpro- 
gramme relozieren, also an die andere 
Adreßlage anpassen. Dies erfordert 
aber Assemblerkennitnisse und viel 
Zeit- und Arbeitsaufwand. Einfacher ist 
es, wenn der Quelltext des Programms 
zur Verfügung steht. 


Verbotene Adressen 


Au: Probleme stößt man auch bei den 
Daten für Player/Missile-Grafiken oder 
bei veränderten Zeichensätzen. Hier 
sind die POKE-Befehle, die deren 
Adressen dem Operating System oder 
der Hardware mitteilen, anzupassen. 
Dabei handelt es sich meist um POKEs 
auf die Adressen 756, 54279, 561 
und 89 (und 513 etc.). Der gePOKEte 
Wertist dann jeweils um 32 zu erhöhen. 
Manchmal werden diese Adressen 
auch innerhalb von Maschinenpro- 
grammen angesprochen. 

Sie sehen also, daß diese Anpassung 
ohne genaue Kenntnisse des Pro- 
gramms und der Hardware fast unmög- 
lich ist. 

2) Das Programm um 8 KByte kürzen. 
Dies ist bei großzügig (gut) kommentier- 
ten Programmen manchmal allein durch 
Streichen der REM-Zeilen zu errei- 
chen. Oft hilft auch das Auslagern von 
DATASs in ein Vorprogramm, das in einer 
READ-Schleife Daten einPOKEt, und 
dann das gekürzte Hauptprogramm mit 
»Run ”D:xxx.xxx”« startet. Schneller 
ist aber ein entsprechender BLOAD- 
oder BGET-Befehl, wenn die Daten im 
entsprechenden Format auf Diskette 
vorliegen. Dies spart übrigens auch 
wertvollen Platz auf der Diskette. Wei- 
terhin läßt sich auch durch geschickten 
Einsatz der erweiterten Turbo-Basic XL- 
Befehle viel Speicherplatz sparen. 

Durch einen kombinierten Einsatz 
dieser Mittel wurde auch das Programm 
»Maägic-Painter« angepaßt. Besonders 
hilfreich waren dabei die Befehle 
BLOAD, CIRCLE und TEXT. Noch ein 
Tip: Wäre »Magic-Painter« in Turbo- 
Basic XL geschrieben worden, könnte 
es ohne weiteres in der höchstauflö- 
senden Farbgrafikstufe 15+16 arbei- 
ten, statt in Grafikstufe 7 +16. Schließ- 
lich stehen unter Turbo-Basic XL 
8 KByte RAM mehr zur Verfügung. 

(Frank Ostrowski/wb) 
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Auf die Taste, 
fertig, los! 


m Aussagen über die Geschwin- 
U digkeit eines Computers oder 
| einer Programmiersprache 
machen zu können, bedient man sich 
üblicherweise sogenannter Bench- 
mark-Programme. Hierbei handelt es 
sich um kurze Algorithmen, die mög- 
lichst ohne Anderung auf allen zu 
testenden Versionen laufen sollten. In 
diesem Fall wurden alle Benchmarks in 
Standard-Atari-Basic geschrieben und, 
soweit dies durchführbar war, direkt in 
die anderen Sprachen übernommen. 
Neun unterschiedliche Benchmarks 


I1@ DIM M(5) „AF(1DBR) 
| 28 7 "ATARI-BENCHMARKS" 
97 REM ###* Bench 1 ##* 
182 FOKE 79,8:FOKE 19,8 
I119 FOR I=-1 TO 1008 
12@0 NEXT I 
158 Ti=FEEK (?O} +FEEK (19) #254 
199 ?7 "T1.=.",T1/58 
197 REM *#*# Bench Z ### 
zaA FOKE Z29,8:FÜKE 17,8 
zı0 kK=d 
220 K=K+1 
| 2350 IF K<21888 THEN 228 
249 TZ=PEEK (28) +PEEK (19) #256 
270 ? "T2.=.": T2/50 
2997 REM #+# Bench I ###* 
a0 POKE 28,B:FPOKE 197,8 
318 K=®B 
ı 328 K=k+1 
| 3308 A=sK/K#k+k—K 
540 IF K<1a8G THEN 328 
350 T3=PEEK (28) +FPEEK (19) #256 
I3790 ? "T3am.": T3/580 
299 REM ###* Bench 4 #%#%* 
402 FOKE Z2,0:POKE 19,8 
410 K=ß 
| 420 K=K#+1l 
459 A=sK/2#3+4-5 
IF K<1i200 THEN 4728 
4508 T4=PEEK {?B) +FPEEK (19) #?756 
| A494 7? "T4.=.": T4/50 
| 477 REM ##* Bench I ### 
| Spa POKE ?9A,8:FOKE 19,8 
| SIG K=ß 
| 528 K=K+1 
s30 A=K/2#3+4-5 
5480 GOSUB ZaAnN 
IF K<10B00 THEN 528 
560 T5S>PEEK (ZB) +PEEK (1) #256 
Sa ? "TIs=."5: T3/58 
s99 REM ##*+ Bench 5 ###+ 
sad PFOKE 28,8: FOEE 19,8 


Wie schnell Turbo-Basic-XL und 
der Turbo-Basic-Compiler wirk- 
lich sind, soll ein Vergleich mit 
anderen Programmiersprachen 
und Compilern zeigen. 


werden erweisen, wie schnell Turbo- 
Basic XL und der Turbo-Compiler im 
Vergleich mit anderen Programmier- 
sprachen für den Atari sind. Zur Zeit- 
messung wurden die Speicherstellen 
19 und 20 herangezogen. Die Spei- 
cherstelle 20 wird durch einen Inter- 











ruptimpuls 50mal pro Sekunde inkre- 
mentiert. 

Ist der Wert 256 erreicht, erhöht sich 
der Wert in Speicherstelle 19 um 1 und 
Adresse 20 wird auf O zurückgesetzt. 
Liest man diesen Zwei-Byte-Wert und 
teilt ihn durch den Faktor 50, so erhält 
man eine Zeitangabe in Sekunden. Um 
die Unterschiede der Rechenzeiten 
deutlicher zu machen, wird jeder 
Benchmark 1000mal durchlaufen. 

Als erste Vergleichssprache diente 
natürlich das normale Atari-Basic. Wie 
man der Tabelle entnehmen kann, ist 


<cC> | 8108 K=-®2 <FT> 
<CH> | 6209 K=K+1 <RH> 
<PA> | 8350 A=K/27#3+4-5 <IK> 
sı0> | 548 GOSUB 20009 <RG* 
bW> 50 FOR L=1 TO <FD> 
<FVv> | 858 NEXT LI <HM> 
<CE> | 578 IF K<ı2Aaa THEN 428 <TU> 
“6Z> | 489 T&A=PEEK (7) +PEEK (19) #256 <DX> 
x0Z> | 698 ? "T6u=.": 16/58 <LZ>| 
<ÄR> | 8997 REM *#+ Bench 7 ### SV > 
<FP> | 7BB FOKE 28,0:POKE 19,9 <XU> 
<{RD> | 710 K=8 <FU> 
sDG> 72 K=k+1 {RI > 
“ECN> | 730 A=K/2#35+4-5 -ZL> 
<HZ> | 740 GOSUR TORR <RH> 
<PT> | 750 FOR Lei TO 5 <PE> 
iS> | 755 MiL)=A <QM> 
<FO> | 760 NEXT L HN)» 
<RE> | 778 IF K<1B00 THEN 772 up > 
s0H> | 788 T7=PEEK (?O) +PEEK (19) #255 <EE + 
<RD> | 790 7 "T74=2"; 177/50 EM? > 
-CWH> | 799 REM #»**+*+ Bench 8 ##+ ZTP> 
<IZ> | 8908 FOKE 29,2: FPOKE 17,2 £XX> 
<ON> | gı@ K=o FW > 
<XT> | 820 K=k+1 <RI> 
<FR> | 870 A=K”2 <FO}> 
<RF> | 840 B=L06(kK) ZWUN> 
<ZI> | 850 C=SINCK) <ZIN> 
<RY> | 850 IF K<1002 THEN 872 <VI> 
<DD> | 879 TB=PEEK (?O}+PEEK (19) #256 <EJ> 
<JZ> | 8990 7 "T8_=.": 18/50 <NZ> 
<RH> | 899 REM ###EENCH 9 »#*+ <KG> 
<XU> | 9988 FOKE 20,2:POKE 19,8 ZXYV> 
<FS> | 918 FOR I=1 TO ıa02 <HD> 
<RG? | 928 A#{I,I)="A" <WZ% 
<Z2J> | 9208 NEXT I <G6F> 
<RF> | 940 TI=PEEK (ZI +PEEK (19) #255 <EK> 
<5V> | 950 7 "T9.=."; 1797/59 <OR> 
sDM> | 180@ TS5=T1+T2+1T35+T4+ T53+T5+T7+T8+T9 <MU> 
“EZ> | 1818 7? =? "SUM=.",T5/58 <HA> 
<SB> | 19?@ END <FWV> 
“XV? | 2008 RETURN <QU> 


Listing zu »Benchmarks« 











2.22 
T2 7,64 
T3 20.24 


1.50 


Benchmark] Atar- | Tüurbo- 
Nummer | Basic Basic 
| T1 





Ei 
T8 
6.88 


T9 
Tı-T7 | 229.84 | 68.50 | 172.40 | 
| Summe | 663.32 | 127.76 | 559.08 


Tabelle der erzielten Rechenzeiten 





Turbo-Basic XL bei den einzelnen Tests 
um den Faktor 2 bis 7 schneller als Atari- 
Basic. Der Turbo-Compiler erweist sich 
sogar als rund achtmal so schnell wie 
normales Basic. 

Basic XE schneidet in diesem Ver- 
gleich schon wesentlich besser ab. Im 
normalen Modus ist es zwar kaum 
schneller als Atari-Basic, im sogenann- 
ten »FAST«-Modus jedoch kommt es 
fast an die Zeiten von Turbo-Basic XL 





Basic XE | Basic XE | Turbo- 
normal | fast | Compiler 








| 30.38 67.26 13.32 
81.92 | 534,76 | 493.22 


heran. Hierbei muß allerdings erwähnt 
werden, daß sowohl in Basic XE wie 
auch in Turbo-Basic XL durch die Ver- 
wendung ihrer spezifischen Befehle 
eine Geschwindigkeitserhöhung erziel- 
bar ist. 

In »Action«, einer Compilersprache, 
konnte das Basic-Listing natürlich nicht 
mehr übernommen werden. Jedoch 
wurden die sinngemäß gleichen Algo- 
rithmen verwendet. Lediglich bei 


Action MMG- | ABC- | 
| Compiler Compiler 






1 | 


| 
£ 
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Benchmark 8 wurde die Sinus-Funktion 
durch den natürlichen Logarithmus er- 
setzt, da in »Action« die Sinusfunktion 
nicht implementiert ist und daher nur 
durch Reihenentwicklung ausführbar 
wäre. Wie die Tabelle zeigt, ist »Action« 
bei der Festkommarechnung kaum zu 
schlagen. In der Gleitkommarechnung 
jedoch (ab Benchmark 4) läßt es aber 
deutlich nach. 

Um einen: direkten Vergleich zwi- 
schen Basic-Compilern zu erhalten, 
wurden auch der MMG-Compiler und 
der ABC-Compiler in die Tabelle aufge- 
nommen. Wie man sieht, ist der Turbo- 
Basic-Compiler in jedem Punkt schnel- 
ler als der MMG-Compiler. Der Ver- 
gleich mit dem ABC-Compiler hinkt 
jedoch ein wenig. Dieser Compiler kann 
nämlich keine Gleitkommazahlen verar- 
beiten. Daher sind alle Ergebnisse mit 
Festkommazahlen berechnet, und 
naturgemäß sind die Zeiten entspre- 
chendbesser. So erklären sich auch die 
gerundeten Zeitangaben in der Tabelle. 
Benchmark Nummer acht konnte mit 
dem ABC-Compiler nicht bearbeitet 
werden, da weder die Sinus- noch die 
Logarithmus-Funktion compiliert wer- 
den. 

(Wolfgang Czerny/wb) 
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Basic, schnell 
wie der Wind. 
- mit dem 
Turbo-Basic 
XL-Interpreter 


Ist Ihnen Atari-Basic zu langsam? Oder wünschen 
Sie sich zusätzliche Befehle? Dann ist unser 
Turbo-Basic XL Interpreter genau das richtige. 


reich. Immerhin müssen insgesamt 18108 Byte erst 

einmal eingetippt sein. Eine Aufgabe, die sicher einige 
Stunden in Anspruch nimmt. Haben Sie aber dann den Inter- 
preter auf Diskette vorliegen, sparen Sie sich zukünftig viel 
Zeit für die Entwicklung neuer Programme. Erstens stehen 
Ihnen sämtliche Befehle des normalen Atari-Basic zur Verfü- 
gung, und zweitens sparen die neuen Befehle viel Zeit und 
vor allem Speicherplatz. 

Aber Turbo-Basic XL spart nicht nur Zeit bei der Program- 
mierung, sondern auch bei der Ausführung von Programmen. 
Es macht seinem Namen als schnellstes derzeit erhältliches 
Basic für Atari-Computer nämlich alle Ehre. Wir haben unse- 
ren Interpreter dem normalen Basic und verschiedenen 
Basic-Compilern gegenübergestellt. Turbo-Basic XL siegte 
in jeder Hinsicht. 

Damit Sie mit Turbo-Basic XL und dem dazugehörigen 
Compiler arbeiten können, benötigen Sie unbedingt einen 
Atari B00XL oder 130XE: Besitzer der älteren Computer, 
also Atari 400 und 800, können den Interpreter leider nicht 
benutzen. In der abgedruckten Version setzt Turbo-Basic XL 
mindestens 64 KByte-RAM voraus. Damit aber alle die Vor- 
züge von Turbo-Basic nutzen können, befindet sich auf der 
Leserservice-Diskette eine spezielle Version für die älteren 
Atari-Modelle. 

Beachten Sie bitte: Turbo-Basic XL muß unbedingt mit 
AMPEL (Atari-Maschinen-Programm-Eingabe-Hilfe) einge- 
geben werden. Sie finden es auf Seite 87. Von Basic aus läßt 
sich Turbo-Basic XL nicht eingeben. Wenn Sie alle dazugehö- 
rigen Erklärungen befolgen, kann nichts schiefgehen. 


zZ ugegeben, unser Interpreter ist ein wenig umfang- 





Besondere Hinweise zu Turbo-Basic XL 





Bevor Sie Turbo-Basic XL eintippen, müssen Sie AMPEL 
(Atari-Maschinen-Programm-Eingabe-Hilfe) eingeben. 

Turbo-Basic XL ist als »AUTORUN.SYS«-File ausgelegt. 
Das heißt, wenn Sie den Interpreter komplett eingegeben 
haben, können Sie Ihrem File einfach den Namen »AUTO- 
RUN.SYS« geben. Nach dem Einschalten des Computers 
wird dann automatisch Turbo-Basic XL geladen. Anschlie- 
Bend können Sie auch schon mit dem Interpreter arbeiten. 
Einzige Voraussetzung: Die Files »DOS.SYS« und »DUP.SYS« 
(entweder DOS 2.0 oder 2.5) müssen sich auf der gleichen 
Diskette befinden. Mit DOS 3.0 arbeitet Turbo-Basic XL übri- 
gens nicht! 
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Hier noch einige Hinweise, wie Sie einen Dateinamen auf 
Diskette ändern können. 

Nehmen wir an, Sie haben Ihrem Interpreter bei der Ein- 
gabe mit AMPEL den Namen sTURBO« gegeben. Dieses File 
soll nun den Namen »AUTORUN.SYS« erhalten. Entfernen 
Sie also zunächst Ihre Turbo-Basic XL-Diskette, und schalten 
Sie bitte den Computer aus. Nachdem Sie eine formatıerte 
Diskette, auf der sich die Files »DOS.SYS« und »DUP.SYS« 
befinden, ins Laufwerk gelegt haben, schalten Sie den Com- 
puter wieder ein. Anschließend geben Sie »DOS« ein und 
gelangen über die RETURN-Taste ins DOS-Menü. Nun rufen 
Sie auf der Turbo-Basic XL-Diskette mit »E« die Funktion 
»Rename File« auf und drücken RETURN. Die Meldung 
»Give - Old Name, New Name« erscheint. Geben Sie bei- 
spielsweise »TURBO,AUTORUN.SYS« ein. Sollte Ihre Datei 
einen anderen Namen haben, müssen Sie diesen anstelle 
von »TURBO« einsetzen. Nach Betätigung der RETURN- 
Taste wird Ihr File dann umbenannt und hat dann den Namen 
»AUTORUN.SYS«. Überzeugen Sie sich dann, daß der so- 
eben beschriebene Vorgang auch wirklich funktioniert hat. 
Mit »A« für Directory und RETURN wird das neue Directory auf 
dem Bildschirm angezeigt. Folgende Programme sollten sich 
jetzt auf Ihrer Diskette befinden: DOS.SYS, DUP.SYS und 
AUTORUN.SYS. 

Noch eins, bevor Sie mit Turbo-Basic XL arbeiten, sollten 
Sie sich mindestens eine Sicherheitskopie Ihrer Diskette 
anlegen. Nehmen Sie sich also eine neue oder eine Diskette, 
die Sie löschen können, und formatieren Sie diese. Falls Sie 
über DOS 2.5 verfügen, können Sie sich das Formatieren 
sparen. Mit der Funktion »J« im DOS-Menü wird nun die Dis- 
kette kopiert. Wenn Sie über ein Diskettenlaufwerk verfügen, 
geben Sie jetzt »D1,D1« ein und betätigen daraufhin die 
RETURN-Taste. Der Kopiervorgang beginnt. Dabei werden 
Sie mehrmals aufgefordert, die Original-Diskette mit der 
Duplikat-Diskette auszutauschen. 

Sie haben jetzt also zwei Disketten vorliegen, die exakt die 
gleichen Programme enthalten. Arbeiten Sie aber bitte nur 
mit einer der Disketten, und legen Sie die andere an eine 
sichere Stelle. | 
Nach dieser Sicherheitsmaßnahme können Sie endlich 
Turbo-Basic XL ausprobieren. Dazu muß sich nur Ihre Inter- 
preter-Diskette im Laufwerk befinden. Schalten Sie jetzt die 
Stromversorgung Ihres Computers aus und wieder ein. Wenn 
Sie dabei keine Taste, auch nicht die OPTION-Taste, mit der 
normalerweise das eingebaute Basic abgestellt wird, betätigt 
haben, erscheint das Titelbild und kurz danach die READY- 
Meldung. Sie befinden sich jetzt in Turbo-Basic XL. Viel Spaß 
beim Programmieren. 


258 END 
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Strukturierte Programmierung 


In der folgenden Beschreibung bedeuten: 
aexp=arithmetic expression (arithmetischer Ausdruck) 
sexp=string expression (Text Ausdruck (A$, "TEXT" 
CHR$(), STR$(), HEX$()) 
lineno=Zeilennummer 
»...«=Ein oder mehrere Befehle. In einer IF- THEN-Abfrage 
handelt es sich hierbei um den nach THEN folgenden Text. 
Sonst gibt es keine Beschränkung. »...«e kann also auch meh- 
rere Programmzeilen und/oder den Teil einer Programmzeile 
umfassen. 

Es gibt im Standard-Atari-Basic nur zeilennummerorien- 
tierte Sprungbefehle und die »FOR...NEXT«-Schleife zur Kon- 
struktion von Schleifen. In Turbo-Basic XL gibt es zusätzliche, 
an Pascal angelehnte, Strukturelemente. 

IF aexp THEN lineno 

IF aexp THEN .... 

Das normale IF...THEN Statement. 
IF aexp ... ENDIF 

IF aexp ... ELSE ... ENDIF 

Wenn die Bedingung aexp erfüllt (< >00) ist, wird der Pro- 
grammteil zwischen IF und ELSE, sonst der zwischen ELSE 
und ENDIF, ausgeführt. ELSE kann auch entfallen. Als Trenn- 
zeichen nach aexp dient nicht THEN, sondern ein Doppel- 
punkt (:) oder Zeilenende (RETURN). Auch vor und nach 
ELSE und ENDIF muß ein solches Trennzeichen stehen. 
Nach ELSE darf keine Zeilennummer folgen. In Atari-Basic 
benötigt man dafür oft mehrere GOTO-Befehle. 

REPEAT ... UNTIL aexp 

Wiederholt die Anweisungen »...«, bis die Bedingung erfüllt 
ist. Hier wird die Bedingung erst am Ende der Schleife 
geprüft. Der Programmteil zwischen REPEAT und UNTIL wird 
also mindestens einmal ausgeführt. 

WHILE aexp ... WEND 

Wiederholt »...«, solange die Bedingung erfüllt ist, das heißt, 
wenn die Bedingung das erste Mal nicht erfüllt ist, wird die 
Schleife kein einziges Mal ausgeführt. 

DO ... LOOP 

Endlosschleife. Wiederholt die Anweisungen »...« immer 
wieder von neuem. 
EXIT 

Verläßt eine Schleife, Sprung ans Schleifenende. Dieser 
Befehl ist verwendbar bei »DO ... LOOP« und »REPEAT .... 
UNTIL«, »WHILE ... WEND« und auch bei »FOÖR ... NEXTe- 
Schleifen. Dieser Befehl stellt eine Art Notausgang aus 
Schleifen dar, bei »DO ... LOOP« sogar den einzigen, der in 
strukturierten Programmen erlaubt ist. Es wird stets an das 
Ende der Schleife gesprungen. Eine Schleife läßt sich auch 
mit »POP:GOTO lineno« abbrechen. Dies sollte jedoch nur im 
Notfallgeschehen, da dieser Befehl nicht zur übersichtlichen 
Programmierung beiträgt. 

%*F 
*F + | 

Nach diesem Befehl sind »FOR ... NEXT«-Schleifen abwei- 
send. Es wird also vor dem ersten Durchlauf der Schleife 
geprüft, ob der Zähler schon den Endwert erreicht hat. Dazu 
ein Beispiel: »FOR I=2 TO 1:? I:NEXT Ik. 

1. Der Anfangswert der Schleife ist 2 

2. Schleifenzähler um 1 erhöhen 

3. Vergleich mit dem Endwert (1) 

4. Verlassen der Schleife, da die Bedingung erfüllt ist. 

Nach #F + wird zuerst die Variable | mit dem Anfangswert 
2 geladen und dann mit der Variablen | (Endwert=1) vergli- 
chen. Anschließend wird die Schleife bis zum »NEXT Ie«- 
Befehl übersprungen. Es erfolgt keine Ausgabe auf dem Bild- 
schirm. Der »F+«-Befehl erspart oft eine spezielle Abfra- 
geroutine. 








*F- 

Stellt den Normalzustand wieder her. »FOR ... NEXT«- 
Schleifen werden mindestens einmal durchlaufen. Auch bei 
RUN wird automatisch ein »# F -«ausgeführt (entspricht dem 
Atari-Basic). 

PROC name 

Beginn eines Unterprogramms (Prozedur) mit dem Namen 
name. 
ENDPROC 

Prozedurende. Entspricht dem RETURN nach einem 
»GÖSUB lineno«. 

EXEC name 

Ruft die Prozedur name auf, entspricht »GOSUB lineno«. 
Die normalen Befehle GOSUB und RETURN erlauben, nur 
Unterprogramme mit einer Zeilennummer aufzurufen. Hier ist 
der Aufruf mit einem leichter zu behaltenden Namen möglich. 
Außerdem belegt EXEC-PROC-ENDPROC meist sogar 
weniger Speicherplatz als GOSUB-RETURN und ist etwas 
schneller. Die Prozedurnamen werden genauso gespeichert 
wie die Variablennamen. Jeder Name belegt 8 Byte plus ein 
Byte für jedes Zeichen. Jede weitere Verwendung benötigt 
dann nur ein (zwei) Byte. Die Zeilennummer einer GOSUB- 
Anweisung belegt dagegen 7 Byte. Obwohl Turbo-Basic XL 
kompatibel zu Atari-Basic ist, können statt 128 jetzt 256 ver- 
schiedene Variablen- oder Prozedurnamen verwendet wer- 
den. Ab der 129sten Variablen kostet jede Verwendung zwei, 
statt bisher nur 1 Byte Speicherplatz. 

ON aexp EXEC pname,pnan... 

Entspricht der Atari-Basic-Anweisung »ON GOSUB«. 

pnam=PROCedurname. 

# name 

GO # name 

ON aexp GO # nam,nam,nam 
TRAP #name 

RESTORE # name 

Labeldefinition, das # entspricht dem PROC. In Turbo- 
Basic XL läßt sich der unstrukturierte Sprungbefehl GOTO 
wenigstens dadurch lesbarer machen, daß »GÖOTO zeilen- 
nummer« durch »GOÖ # name« ersetzt wird. Auch bei TRAP 
und RESTORE können Marken verwendet werden. Dabei 
wird die Kennung » #« verwendet, um dem Interpreter mitzu- 
teilen, daß keine Zeilennummer, sondern ein Name folgt. 
Übrigens ist »GO # name« schneller als »GOTO zeile«. Die 
Marken für GO #, TRAP# und RESTORE # werden mit # 
gekennzeichnet, die für EXEC mit PROC. Diese strikte Tren- 
nung dient zur Erhöhung der Gliederung und Transparenz 
von Programmen. 

POP 

POP gilt für Unterprogramme mit GOSUB und EXEC 
ebenso wie für die Schleifen »FOR ... NEXT«, »REPEAT ... 
UNTIL«, »WHILE ... ENDWHILE« und »LOOP ... ENDLOOP«. 
Auf dem Runtimestack belegen GÖSUB, EXEC, REPEAT, 
WHILE und LOOP jeweils 4 Byte (wie GOSUB in Atari-Basic). 
»FOR ... NEXT« belegt jedoch 13 statt 12 Byte, da jetzt 256 
verschiedene Variablen zur Verfügung stehen. Auf dem 
Stack werden jetzt aber nicht mehr die Zeilennummern 
gespeichert, ein Grund für das langsame Atari-Basic, son- 
dern die Speicheradressen dieser Zeilen. Dadurch werden 
Schleifen schneller. Außerdem sinkt die Geschwindigkeit 
der Schleifenwiederholung nicht mit steigender Entfernung 
vom Programmanfang! Trotzdem konnte einer der Vorzüge 
von Atari-Basic beibehalten werden: Ein Programm, das bei- 
spielsweise durch einen Programmfehler angehalten wurde, 
kann man editieren und dann mit CONT oder GOTO fortset- 
zen. Dabei werden weder die Variablen noch der Stack 
gelöscht. So lassen sich auch Programme schreiben, die 
ihre DATA-Zeilen selbst generieren oder nicht mehr benö- 
tigte Programmteile löschen (mit POKE 842,13, danach ver- 
hält sich der Computer so, als würde ständig RETURN 
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gedrückt, bis POKE 842,12 den Normalzustand wieder her- 
stellt). Zum Löschen von Programmteilen gibt es in Turbo- 
Basic XL den DEL-Befehl. 

Dies ist eine spezielle REM-Anweisung. Bei der Eingabe 
einer Programmzeile wird alles nach »- -« nicht beachtet. Bei 
LIST werden aber nicht zwei, sondern 30 Minuszeichen 
gedruckt. Diese Anweisung belegt sogar ein Byte weniger 
Speicherplatz als ein REM ohne Text. Eine entsprechende 
REM-Zeile im normalen Basic benötigt wesentlich mehr Spei- 
cherplatz. 

LIST 

Beim LISTen von Programmen werden Schleifen optisch 
durch Einrücken um jeweils zwei Leerzeichen hervorgeho- 
ben. Programme sind so übersichtlicher und strukturierter. 
Außerdem lassen sich auf diese Art und Weise manche Feh- 
ler vermeiden. Bei unsauberer Programmierung (mehrere 
NEXT zu einem FOR, mehrere ENDPROCs zu einem 
PROC...) gerät das Listing, ebenso wie der Interpreter, aller- 
dings in Unordnung. Solche Konstruktionen, die in Atari- 
Basic und vielen anderen Basic-Versionen nur schwer zu 
umschreiben sind, können in Turbo-Basic XL leicht durch IF- 
ELSE-ENDIF oder EXIT ersetzt werden. Daraus resultieren 
wieder leichter lesbare Programme. 
kL- 
schaltet die Tabulierung ab. Dies kann notwendig sein, um 
lange.Programmzeilen zu editieren oder um Platz beim Spei- 
chern auf Diskette (LIST”D:X”) zusparen. Die Trennzeile »- -« 
wird nach »#*L -« nur als doppeltes, statt dreißigfaches 
Minus-Zeichen gelistet. 

*L 

AL + 

schaltet die Tabulierung wieder ein (Normalzustand nach 
dem Laden des Interpreters). Übrigens gibt es jetzt auch ein 
LIST von einer Programmzeile bis zum Programmende. »LIST 
3000,« listet ab Zeile 3000 bis zum Programmende, »LIST 
"P:”,3000,« entsprechend auf den Drucker (das einzelne 
Komma »,« nach der Zeilennummer veranlaßt den Computer, 
automatisch 32767 für die höchstmögliche Zeilennummer 
zu ergänzen). 


Neue Fehlermeldungen 





Es gibt folgende neue Fehlermeldungen: 
ERROR - 22 ?NEST 

Schachtelungsfehler, tritt auf, wenn das zu einem WHILE 
gehörende ENDWHILE nicht gefunden wird, oder das ENDIF 
zu einem IF, oder auch, nach »%*F +«, das NEXT zu einem 
FOR. Beim Verlassen von Unterprogrammen (durch 
RETURN oder ENDPROC) werden Schleifen abgebrochen. 
Dies gilt sowohl - wie gewohnt - für die »FOR ... NEXTe- 
Schleife, wie auch für die anderen, unter Turbo-Basic XL zur 
Verfügung stehenden Schleifen. 
ERROR - 16 ?GOSUB 

Zu einem GOSUB fehlt RETURN. 
ERROR - 13 ?FOR 

Zu einem NEXT fehlt FOR. 
ERROR - 23 ?WHILE 

Zu einem WEND fehlt WHILE. 
ERROR - 24 ?REPEAT 

Zu einem UNTIL fehlt REPEAT. 
ERROR - 25 ?DO 

Zu einem LOOP fehlt DO. 
ERROR - 28 ?EXEC 

Zu einem ENDPROG fehlt EXEC. 
ERROR - 29 ?PROC 

Eine unbekannte Prozedur wurde aufgerufen. 
ERROR - 30 ? # 

Eine unbekannte Marke wurde verwendet. 
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ERROR - 27 XPROC 

(Executing PROC). Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn 
eine PROC-Anweisung ausgeführt wird. Prozeduren dürfen 
nur von EXEC aufgerufen werden. 
ERROR - 26 ?EXIT 

EXIT ohne Schleife. 
ERROR - 15 ?DEL | 

Das GOSUB zu einem RETURN, NEXT zu einem FOR, 
REPEAT zu einem UNTIL ... wurde gelöscht. In Atari- und in 
Turbo-Basic XL lassen sich Programme editieren, ohne Varia- 
blenwerte oder den Stapel zu zerstören. Wenn dann bei 
Rückkehr aus einem Unterprogramm (Schleife) die entspre- 
chende Zeile gelöscht oder verändert wurde, kann dieser 
Fehler passieren. Dies tritt auch auf, wenn ein in ein Pro- 
gramm eingebautes DEL sich selbst löscht. Alle Fehlernum- 
mern, die Atari-Basic ohne irgendwelche Texte ausgibt, wer- 
den in Turbo-Basic XL grundsätzlich mit einem kurzen Text 
ergänzt (beispielsweise »138 TIMEOUT«, »29 ?PROCK« etc.). 
Ausführlichere Erläuterungen können dem Atari-Basic Refe- 
renz Manual oder der DOS-Anleitung entnommen werden. 
Längere Texte würden, bei den insgesamt 60 zur Verfügung 
stehenden Fehlern, den Platzbedarf des Interpreters noch 
wesentlich erhöhen. 
DEL von,bis 

Löscht die Programmzeilen von-bis (jeweils einschließlich). 
RENUM alt,neu,incr 

Numeriert alle Programmzeilen ab Zeile alt um. Die neuen 
Zeilennummern beginnen bei neu und werden jeweils um incr 
erhöht. Alle Zeilennummern vor alt bleiben unverändert. Die- 
ser Befehl ändert auch die Zeilennummern nach GOTO, 
GOSUB, TRAP, RESTORE, LIST, DEL, ON-GOTO und ON- 
GOSUB. Bei Verwendung undefinierter Zeilennummern wird 
die entsprechende negative Zahl eingesetzt (beispielsweise 
GOTO-100). Bei berechneten Sprüngen (GOTO VAR, 
GOSUB 100+10%A, RESTORE A%10+1000) versagt 
RENUM. Wenn hinter dem Befehl eine Zahl folgt »GOTO 
1000+A % 10«, wird die Zahl wie bei einem normalen Befehl 
»GOTO 1000« behandelt. Der nachfolgende Programmteil 
der Zeile bleibt jedoch unverändert. Wenn keine Zahl, son- 
dern ein Variablenname oder eine Klammer folgt, wird der 
Befehl überhaupt nicht verändert. 
DUMP 
DUMP filespec 

Dieser Befehl erzeugt eine Liste der verwendeten Varia- 
blen. Wie bei LIST kann die Ausgabe auch auf einem Drucker 
erfolgen (DUMP "P:”). 


Ein Beispiel: 

A = 100 numerische Variable 

B( 10,1 Array, DIM B(9) oder DIM B(9,0) 

C( 0,0 undimensioniertes Array. Bei Arrays werden 
die beiden möglichen Dimensionen stets um 
eins erhöht angezeigt. 

D( 10,10 DIM D(9,9) 

E$ 10,20 String, LEN=10, DIM E$(20) 

F$ 0,0 nicht dimensionierter String 

G$ 0,10 DIM G$(10), LEN(G$)=O 

H PROC 100 PROC H in Zeile 100 

| # 120 Marke I in Zeile 120 


J? Undefinierte Marke oder PROC 

Die Ausgabe der Variablen/Marken erfolgt in der Reihen- 
folge, wie sie in der Variablentabelle gespeichert sind. 
TRACE 
TRACE + 

Schaltet den TRACE-Modus ein. Das heißt, die Nummer 
jeder ausgeführten Zeile wird in eckigen Klammern auf dem 
Bildschirm ausgedruckt. 
TRACE - 

Hebt TRACE wieder auf. Der TRACE-Modus wird außer- 
dem aufgehoben, sobald eine Fehlermeldung auftritt. Die Zei- 





lennummern eines PROC oder # werden bei Aufruf mit 
EXEC oder GO # nicht ausgegeben. 
*+B 
kB + 

Nach diesem Befehl wird das Drücken der BREAK-Taste 
wie jeder andere Fehler behandelt. Eine Programmunterbre- 
chung läßt sich mit TRAP abfangen und so vor einer verse- 
hentlichen Unterbrechung schützen. 
*B- 

Hebt den oben erwähnten Modus wieder auf. BeiRUN wird 
»%kB -« automatisch ausgeführt. 


Befehle 


Erläuterung: 
<=> steht für: entspricht im normalen Basic 
DPOKE adr,word 

Doppel-Byte-POKE <=> POKE adr,word-256 # INT(wort/ 
256):POKE adr+1,INT(wort/256) 
MOVE source,dest,count 

Blocktransfer <=> FOR I=0 TO COUNT-:POKE dest+ 
,PEEK(source +1):NEXT | 

Mit »MOVE 57344,NEUCHARSET1024« läßt sich bei- 
spielsweise der Zeichensatz kopieren. 
-MOVE source,dest,count 

Blocktransfer, zuerst wird das letzte Byte verschoben. 
Dies ermöglicht, einen Speicherbereich zu einer höheren 
Adresse zu verschieben, ohne daß es bei Überlappungen 
(wenn source+count>dest) zu Zerstörungen kommt. 
<=> FOR I=COUNTI TO O0 STEP -1:POKE dest+1,PEEK 
(source+1):NEXT I. MOVE kann auch benutzt werden, um 
einen Speicherbereich zu füllen. Beispiel: »POKE 
DPEEK(88),128:MOVE DPEEK(88),DPEEK(88)+1,959«. 
Dies schreibt den Textbildschirm mit dem Bildschirmcode für 
das inverse Leerzeichen voll. Obwohl hier viele, eigentlich 
unnötige Ladevorgänge stattfinden, ist dies viel schneller als 
eine Basic-Schleife. 
BPUT #n,.adr,len 

Blockschreiben <=> FOR I=0 TO len-1:PUT #n,PEEK 
(adr+Hl):NEXT I 
BGET #n,adr,len 

Blocklesen <=> FOR I=0 TO len-1:GET #n,A:POKE 
adr+1,A:NEXT | 

Mit diesen Befehlen kann man Speicherbereiche mit maxi- 
maler Geschwindigkeit speichern und laden. Beispiel: 
OPEN # 1,8,0,'D:BILD.PIC":BPUT #1,DPEEK(88),7680: 
CLOSE #1 
OPEN # 1,4,0,’D:BILD.PIC”:BGET #1,DPEEK(88),7680: 
CLOSE #1 

Speichern oder Laden eines Grafik-8-(oder 9,10,11,15)- 
Bildes auf Diskette. Achtung: Die Zahl 7680 muß je nach Gra- 
fikmodus geändert werden (sonst werden nicht mehr zum 
Bildspeicher gehörende Speicherbereiche mitgelesen oder 
-geschrieben) 
%PUT 

Mit diesem Befehl lassen sich Zahlen schneller und kom- 
pakter auf Diskette oder in einer RAM-Disk speichern. Dabei 
werden immer sechs Byte gepeichert. 
%GET 

Zum Lesen von Zahlen, die mit %PUT auf ein Speicherme- 
dium gespeichert wurden. Ein Beispiel für die Anwendung 
von %PUT und %GET finden Sie auf Seite 70. 
FILLTO x,y 

Kurzschreibweise, schneller und übersichtlicher als: 
»POSITION x,y:XIO 18, #6,0,0.’S:"FCOLOR n« 

Wählen der Farbe für FILLTO. In Standard-Basic heißt die- 
ser Befehl »POKE 765,n«. 
CLS 








CLS #6 

Bildschirmlöschen. CLS <=> A=PEEK(766):POKE 
766,0:POSITION 0,0:? (#6;)CHR$(125);:POKE 766,A 
PUT n 

<=> ?CHR$(n); beispielsweise »PUT 253« für »? CHR$ 
(253);«. Bei PUT, GET, INPUT... ist auich die Angabe »#0« 
möglich. Die Benutzung von »IOCB 0O« (mit »CLOSE« oder 
»OPEN #0«) verhindert allerdings das ordnungsgemäße 
Arbeiten des Bildschirm-Editors, gegebenenfalls SYSTEM- 
RESET drücken. Fehlt bei PUT die #-Angabe, so wird auto- 
matisch »lIOCB # 0« benutzt. 

GET KEY 

<=> OPEN #7,4,0’K:”:GET #7,KEY:CLOSE #7. War- 
tet auf Tastendruck, und weist der Variablen KEY den 
ATASCII-Wert der gedrückten Taste zu (der Variablenname ist 
frei wählbar). 

DIM 

Beim DIM-Befehl werden Arrays und Strings automatisch 
gelöscht, also auf Null gesetzt. DIM A(100) <=> DIM 
A(100):FOR I=0 TO 100:A(l)=0:NEXT I 
INPUT "text"var,var... 

INPUT "text”;var,var... 

INPUT ähnelt jetzt sehr stark dem entsprechenden INPUT- 
Befehl unter Microsoft-Basic. Ein Textnach INPUT erspart die 
sonst nötigen PRINT-Befehle. Folgt nach dem Text ein Semi- 
kolon statt eines Kommas, so wird zusätzlich ein ? ausgege- 
ben. Mit »INPUT "";A« erreicht man ein Input ohne das manch- 
mal störende »?«. 

TEXT x,y,sexp 
TEXT x,y‚exp 

Schreibt einen Text in ein Grafik-Bild. »x,y« stellt die Position 
der oberen linken Ecke des ersten Zeichens des String- 
Ausdrucks (wird in Bildpunkten gezählt) dar. Beispiel: »GRA- 
PHICS 8TEXT 50,90, Turbo-Basic”TEXT 70,95,1000«. Im 
Gegensatz zum normalen PRINT-Befehl darf nach TEXT nur 
ein Ausdruck erfolgen (keine Liste mit Komma oder Semiko- 
Ion). Außerdem werden Texte am Zeilenende abgebrochen, 
es gibt auch kein Scrolling. 

CIRCLE xO,yO,r 
CIRCLE x0O,yO,xr,yr 

Zeichnet einen Kreis um den Punkt x0,yO mit dem Radius 
r. Bei Angabe zweier (unterschiedlicher) Radien für die x- und 
y-Richtung entstehen Ellipsen. 


PAINT x,y 

Füllt eine geschlossene Figur, beispielsweise einen Kreis, 
mit der mit COLOR gewählten Farbe. Dieser Befehl kann fast 
jede beliebige Figur mit einer bestimmten Farbe füllen. Da 
hierbei eine für den 6502 angepaßte, rekursive Funktion 
benutzt wird, ist der Komplexität der auszufüllenden Figur 
durch den freien Speicherplatz eine Grenze gesetzt. Im 
Extremfall würde ein Arbeitsbereich von etwa 90 KByte RAM 
benötigt. Auch einfache und kleinere Figuren belegen vor- 
übergehend einige hundert Byte. Sollte der Speicher über- 
laufen (FRE(0O) zu klein), so gibt es die Fehlermeldung 
»ERROR - 2 MEM«. Die PAINT- und die TEXT-Routine benut- 
zen eigene, schnelle Plot-Routinen, da hierbei viele neben- 
einander liegende Punkte relativ einfach berechnet werden 
können. Hiervon machen die Routinen im Atari- 
Betriebssystem leider keinen Gebrauch. 
TIME$= siehe unten 
PAUSE n 

Unterbricht die Programmausführung für n/50-Sekunden. 
PAUSE ersetzt das ungenaue und speicherplatzfressende 
Timing mit leeren FOR-NEXT-Schleifen. In Atari-Basic wird oft 
die Potenzierung (A=1"1) für eine kleine Verzögerung 
benutzt. Da Turbo-Basic XL bei der Potenzierung besonders 
schnell ist, sollte dafür beispielsweise »PAUSE 9« benutzt 
werden. 
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DSOUND voice; freq,dis,vol 

Ähnlich dem normalen SOUND-Befehl. Der Atari- 
Computer kann zwei normale Stimmen zu einer zusammen- 
fassen. Die Frequenzauflösung beträgt dann 16 Bit 
(0..65535) statt 8 Bit (0..255). Die resultierende Frequenz 
berechnet sich (in Hertz) zu: 1789790/(2 #freq+14) statt 
sonst 6392 1/(2 #freq+2). Diese Werte stammen aus einer 
amerikanischen Veröffentlichung und unterscheiden sich 
eventuell etwas von den Werten bei den deutschen Atari- 
Versionen, da sie von der Videofrequenz abgeleitet sind, die 
in den USA einen anderen Wert besitzt (NTSC-System in den 
USA statt der europäischen PAL-Norm). 
SOUND 
DSOUND 

Kurzform für: FOR I=0 TO 3:SOUND 1,0,0,0:NEXT I 
CLOSE 

Kurzform für: FOR I=1 TO 7:CLOSE #I:NEXT I 


Funktionen 
DPEEK(adr) 
Doppel-Byte-PEEK <=> PEEK(adr)+256 #«PEEK 
(adr+1) 
INKEY$ 


Spezialvariable. Wenn eine Taste gedrückt wird, enthält 
INKEY$ das entsprechende Zeichen. Wenn nicht, enthält sie 
einen Leerstring (”). So läßt sich ein Tastendruck 
verarbeiten, ohne den Programmablauf zu unterbrechen. 
INSTR(A$,B$) 

INSTR(A$,B$,i) 

Sucht einen String B$ in einem (längeren) String A$. Wenn 
gefunden, wird die Position von B$ in A$ zurückgeliefert, 
sonst eine Null. »i« stellt den Index (Position) dar, ab dem die 
Suche beginnen soll. 

UINSTR(A$,B$) 
UINSTR(A$,B$;,i) 

Ähnlich INSTR. Die Bits 7 und 5 der einzelnen Zeichen 
werden nicht beachtet. Bei der Suche nach »MODEM läßt 
sich so auch »Modem«, »MoDeM« oder der entsprechende 
inverse Text finden (UINSTR steht für UppercaselNSTR). Als 
Nebeneffekt werden bei der Suche nach Zahlen oder 


Satzzeichen auch die Spezial-Zeichen gefunden ("!"=CTRL- 
A,0”=CTRL-P etc.). 
ERR 


Kurzform für »PEEK(195)« zur Ermittlung des Fehlercodes. 
ERL 

Kurzform für »PEEK(186)+256%PEEK(187)« oder 
»DPEEK (186)« zur Ermittlung der Zeile, in der ein Fehler 
aufgetreten ist. ERR und ERL sollten in TRAP-Routinen 
verwendet werden. 
TIME 

Spezialvariable, enthält die Zeit (vom internen Timer 
RTCLOCK des Atari-Computers, ausschlaggebend sind die 
Speicherzellen 18 bis 20) in 1/50-Sekunden. 
TIME$ 

Spezialvariable, enthält die Zeit als sechsstelligen String im 
Format hhmmss (hh=Stunde 00 bis 23, mm=Minute 00 bis 
59, ss=Sekunde O0 bis 59). 
TIME$ = 

Zum Stellen der Uhr. »TIME$ ="151520”« stellt die Uhr auf 
15 Uhr, 15 Minuten und 20 Sekunden. Die Variable TIME läßt 
sich nicht direkt verändern. Statt dessen wird entweder 
»TIME$=« verwendet oder durch entsprechendes POKENn in 
die Speicherstellen 18 bis 20. Die Uhr geht nicht ganz genau, 
da die Frequenz, mit der im Atari die Fernsehbilder erzeugt 
werden, nicht genau 50 Hz beträgt. TIME$ wird von dieser 
Frequenz abgeleitet. 
FRAC(exp) 

Diese Funktion ermittelt den Nachkommaanteil einer Zahl. 
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»FRAC(exp)« ist nicht immer gleich »exp-INT(exp)«, da INT 
die nächstkleinere Zahl ermittelt. So ergibt »? INT(-0.3)« -1, »? 
FRAC(-0.3)« ergibt -0.3. 

TRUNC(exp) 

Diese Funktion ermittelt den ganzzahligen Anteil einer 
Zahl. Dies ist die zu FRAC komplementäre Funktion. »? 
TRUNC(-0.3)« ergibt O. 

RND 

RND (irgendwas) kann in Turbo-Basic XL abgekürzt 
werden, indem man die Klammern wegläßt. Es wird also RND 
statt RND(O) verwendet (speicherplatzsparend). 

RAND(n) 

Dies ist die Kurzschreibweise für »TRUNC(RND(0O) «# n)« 
und erzeugt eine ganze Zufallszahl zwischen einschließlich O 
und (ausschließlich) n. 

HEX$(exp) 

Ähnlich STR$. HEX$ wandelt die Integerzahl exp 
(O<=exp< =65535) in einen sedezimalen (hexadezima- 
len) String um. Wenn exp kleiner als 256 ist, ergibt dies einen 
zweistelligen String, sonst einen vierstelligen. 

DEC(sexp) 

Ähnlich VAL, Umkehrung zu HEX$. Der String sexp wird in 
eine dezimale Integerzahl gewandelt. Wenn sexp mehr als 
vier gültige sedezimale Ziffern enthält, so gelten nur die letz- 
ten vier. 
$aaaa 

Sedezimalzahl im Programm. Beispiel: 

FOR I=$0600 TO $067F:READ A:POKE 1,A:NEXT | 
statt: 

FOR I=1536 TO 1663:READ A:POKE 1,A:NEXT | 

& Binäres AND 

I Binäres OR 

EXOR Binäres exclusiv OR 

Diese drei Operatoren arbeiten mit 16-Bit-Integern. Also 
mit Zahlen zwischen O und 65535 und nicht mit Boolschen 
Größen (1 oder O) wie die Operatoren AND, OR und NOT. 
DIV 

Division ohne Rest: aDIVb <=> TRUNC(a/b) 

MOD 

Bestimmung. des Divisionsrestes (Modulo): a MOD b 
<=> a-b*TRUNC(a/b) 
%0 Hi %2 %3 

Die Zahlen O bis 3 sind als Konstanten definiert. Die Ver- 
wendung einer Zahl (auch $aaaa) im Programm kostet jedes- 
mal 7 Byte, die Verwendung einer Variablen, unabhängig von 
der Länge des Namens, jedoch nur 1 oder 2 Byte. Auch die 
Verwendung von %0 bis %3 belegt ebenfalls jeweils 1 Byte, 
aber keinen Eintrag in der auf 256 Variablen begrenzten, 
Variablentabelle. 


In Strings, oder in zwischen Anführungszeichen stehen- 
dem Text, ist es jetzt möglich, »"« (entspricht CHR$(34)) 
durch doppelte Anführungszeichen ("”) einzufügen. Beispiel: 
»?" TEST” "TEXT”« erzeugt den Ausdruck: »TEST”’TEXTe. In 
Atari-Basic muß man dafür schreiben: »? "TEST”;CHR$(34); 
"TEXT”«. Bei Zuweisungen (A$="TEST”TEXT”) ist das (in 
Atari-Basic) noch etwas umständlicher. 

Turbo-Basic XL wandelt bei der Eingabe von Programmzei- 
len automatisch kleine in große und inverse in normale Buch- 
staben um. Dies gilt natürlich nicht zwischen Anführungszei- 
chen (”) sowie nach REM oder DATA-Befehlen. Somit lassen 
sich Programme auch mit Kleinbuchstaben eingeben, ohne 
ständig zwischen Groß- und Kleinbuchstaben (mit der CAPS-. 
Taste) hin- und herzuschalten, oder ständig SHIFT drücken 
zu müssen. 

In Variablen- und Prozedurnamen ist außer den Buchsta- 
ben und Ziffern auch das Uhnterstreichungszeichen »_« 
(SHIFT -) zugelassen. So sind endlich Namen wie 
MAX__LEN oder PROC SORT__KUNDEN erlaubt. 





Diskettenbefehle 





DIR 
DIR "’Di1:#.x” 

Ausgabe des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette auf dem 
Bildschirm. »DIR”’D1:%.x%"« listet alle Files von Diskette B 
»D2:A%x.%x« alle Files von Diskette 2, deren Name mit A 
beginnt. »D1:%.%« kann entfallen, dann wird automatisch 
»D:%*#.%« eingesetzt (ähnlich wie im DOS-Menü mit »A 
RETURN RETURN«). Bei diesem Befehl sind Stringvariablen, 
wie auch bei den folgenden Befehlen, zulässig. 

RENAME ’D:OLD,NEW” 

Benennt das File OLD in NEW um. Entspricht: »XIO 
32, #7,0,0,’D2:OLD,NEW”« oder der DOS-Menü Auswahl E. 
DELETE ’”’D:FILE” 

Löscht ein File (entspricht »XIO 33« oder der DOS-Menü 
Auswahl D) 

LOCK ”D:FILE” r 

Schützt ein File gegen Überschreiben (entspricht »XIO 35« 
oder der DOS-Menü Auswahl F) 

UNLOCK "’D:FILE” 

Hebt den Schreibschutz wieder auf (entspricht »XlO 36« 
oder der DOS-Menü Auswahl G). 

BLOAD ”D:FILE.OBJ” 

Lädt ein binäres File (entspricht der DOS-Menü Auswahl L 
mit »/N« nach dem Filenamen) 
BRUN "D:FILE.OBJ” 

Lädt ein binäres File und startet es, wenn eine RUN- 
Adresse im File enthalten ist (entspricht der DOS-Menü Aus- 
wahl L, ohne angehängtes »/N«) 

Damit sind die zusätzlichen Befehle und Funktionen von 
Turbo-Basic XL erklärt. Selbstverständlich stehen darüber 
hinaus noch alle anderen Befehle, die man vom normalen 
Basic her kennt, zur Verfügung. Mit Turbo-Basic XL wird die 
Programmierung auf dem Atari B00XL/130XE zur wahren 






BRBB:FF FF E7 82 EB 82 797 36<88> 
Bnas:aa SE 87 SE O0 18 18 FF<ES> 
BB1M:35C SC 66 42 BO 00 DO Da<14> 
MB1d:66 7E 76 46 BO DO 18 3C<7C> 
BB20:&A& TE Ab 66 OB SE 73 33<28> 
Bu28:3E 30 3a 78 DB 7C 37 33<64> 
BRnSN:3E 350 30 78 20 DA HB AicEc> 
MB358:36& 3C 37 63 BO D1 Bi BF<Da> 
wwAan:03 B3 F& E4 DR BB Ba FR<TCH 
B048:C9 CO 40 20 om D1 BI Da<ia> 
BaSsu:B& B& DE BI DO Ei 33 Maxis 
n958:B& B& 35 Ei BO C7 85 Z3<46> 
WEN:356 36 6b CE DB BE 90 9C<7F> 
WMEB:F& bh bh 67 BO TE 33 33<A3> 
BR7U:3E 30 38 7B O0 67 66 6644583 
BB78: 66 66 66 IC BO FF 31 Z1<chs> 
BB8n:51 31 31 7B BO FB B1 BI<Al> 
MBBB:Fi Bi B1 FB BO Fa BC 8C<ca> 
U0P78:FB BO 98 CC 08 21 93 21<33> 
WRr7B:A2 Ba BD OO ER „D au SC<52> 
AuAR: BD OO Ei SD aa SD ED aR<sa> 
BBAB:ES 9D BB SF EB DO EB A9%<34> 
BBBR: IQ BD C& 22 AFP SC BD C5<49> 
BUES:G2 BD Fa 32 8D F4 02 AF<EA4> 
BaCH:45 BD 44 03 AF 21 BD 455675 
BOCH:85 AF AF BD 48 83 BE 4% 11> 
BaDm:25 A? BB BD 42 83 20 56<93> 
BRDB:E4 BE Fa 02 50 7D 9B 7Fi35> 
BDER:7F ZB O8 Bı 22 03 B4 BS<äil> 
NBEB:B& 97 96 FF 7F O8 09 AA<z1> 
BaFa:BB BC BD DE BF 10 9B 9B<B6> 
BuFB:7F 20 20 20 28 54 55 52<50> 
Bian:42 AF 2D 42 41 53 49 43<D9> 
Bias: 2a 58 AC 20 31 2E 35 FB<dl> 
B11lB:7F 20 28 63 29 28 F1 39<6A> 
B118:39 35 28 46 72 &1 &E HB<BB> 
B120:20 AF 73 74 72 6F 77 T3<2A> 
B128:4B &97 9B 9B E2 82 EZ Q2L16> 
B150:00 21 BA 28 Al 20 AP BR<C3> 
uı38:AQ 20 85 DC 84 DD AP FF<oc> 


























Ba Ba AF FE<74> 
Ba A4 81 BD<FG> 
02 AC 5D E&i36> 


@14Q:8D Bi DS 78 
B148:8D Bi DS #5 
B1SB:E7 82 BC EB 
B158:00 22 C9 22 
Bi&ß: BR CE 28 C> 
BisB:0a EA 70 F5 
B170:9D FF SD FF 
Bi7a:1il 25 EB F5 
B180:5B F5 57 DE 
0188:45 E& CC C3 
B1FB:BC Ca 18 Ca 
B1978:04 FA 44 25 
B1AR:75 CA 82 CA 
BiAd:Ba FS DE F7 
B1BQ:54 C4 53 C2 
BIBBS:FE 24 38 C2 
BiCa:DF Ci 77 DD 
AiICca:a0 E4 DA FB 
BiDa:aA DB FF F& 
A1D8a:84 F7 BF F7 
BIEB:DA CS DD C5 
BIEB:BR Fa 5? FB 
BIFB:CF CS C3 C5 
BiFE:74 FB B3 FB 
2a: 2ZE C2 92 F3 
Bzea:aoa Ca 40 Ca 
0210:74 35 77 35 
@218:7B F5 DO FD 
2220:80 DE 18 C& 
0228:15 23 EA ?0 
023B:E5S 44 SA 2A 
20238:3A 9B 43 ZA 
0240:24 23 ZE 23 
A?748:FC 89 02 BD 
0258:235 78 36 45 
@a258:D8 55 DB SC 
@240:DB 26 DB 14 
2?58:DE 95 DB 84 
0270:24 89 C& 4C 
0278:D8 4E DS 55 


BF F3 BB F4<95> 
FA FF FC FS<D9> 
Ad CB 4A C5<90> 
AB CB AA FS<FC> 
Ei C2 43 C3I<Cc4> 
=F C4 CB C3<AS> 
F2 DE 5A DE<ss> 


’4 C2 1B CaF7> 
AE Ci 75 C4<05> 


8D F5S 9A FS5<X49> 


CC C5 A2 DE<SCF> 
82 Fü &4 FB<FC> 


AF FB AS 24<7C> 
SF FF D9 C1<59> 


zE 2A 96 53<X33> 
9B 58 3A FB<31> 
AD 81 DS 2#<2F> 


DS 4E DB 65<17> 
DS Sc DB BF<OD> 
DS iD DB ZF<AF:> 


C& iC CB 4%59> 
DS 55 DS 5C<5D> 


Listing »Turbo-Basic XL«. Bitte unbedingt mit dem Eingabe-Programm AMPEL von Seite 87 eintippen 





Freude. Befehle, die man sich schon lange gewünscht hat, 
stehen jetzt endlich zur Verfügung. 
Autostart 

Mit Turbo-Basic XL ist es möglich, nach dem Einschalten 
des Computers ein Basic-Programm automatisch zu laden 
und zu starten. Dazu benennen Sie Ihr Basic-Programm ein- 
fach in AUTORUN.BAS um. Vergessen Sie nicht: Das eigentli- 
che Turbo-Basic muß dann mit dem Namen AUTORUN.SYS 
auf Diskette vorliegen. (Frank Ostrowski/wb) 





Turbo-Basic XL-Programme gesucht 


| Sicher werden Sie, so wie die Redaktion, sehr schnell von 
den Vorzügen von Turbo-Basic XL überzeugt sein. Des- 
halb an dieser Stelle ein. Aufruf an alle Atari-Besitzer- 
Schreiben Sie doch Ihre Programme zukünftig in Turbo- 
Basic XL, und schicken Sie diese an die Redaktion. 
Schließlich wollen wir Ihnen nicht nur den Interpreter bie- 
| ten, sondern Sie auch zukünftig mit Programmen in Turbo- | 
Basic XL versorgen, die die größeren Fähigkeiten dieser 
Sprache voll ausnutzen. 

Gefragt sind alle Arten Programme, Spiele, Anwendun- 
| gen und Tips und Tricks. Versuchen Sie aber bitte, die Pro- 
gramme möglichst kurz zu halten. Ein Listing mit ein bis 
zwei Seiten Länge hat bessere Chancen, in Happy-Com- 
puter veröffentlicht zu werden, als längere (dies gilt übri- 
gens auch für Programme in normalem Atari-Basic). 

Schicken Sie Ihre Turbo-Basic XL und Atari-Basic-Pro- 
gramme an: | 

















Redaktion Happy-Computer 
z.Hd. Werner Breuer 
Hans-Pinsel-Straße 2 

8013 Haar 









0288:D8B &C DB AS 24 ZB DE A7<44> 
0288:C7 94 C& 90 C& 89 Ch 90476> 
2270:C& 87 Ch 34 DA 63 DA 59<FE> 
0278:25 BB DF A& DPF 72 DI DEB<AC> 
BZAB:DF 55 DB 4C DE 89 09 43<78> 
M2AB:DB 84 DA 93 DPF 78 DB SE<49> 
BZE@B:DE 67 DB 77 DB CD DE B&a<5SE> 
R2BBö:DA FF DA DE D® E2 D9 E&<68> 
22C0:D9 EA DF 1A 25 69 DC 77<65> 
AZCB:DCE BES DD AA DA 85 DE 2A<B3> 
BZDB:DA C2 DI E4 DA CIı DA FC<4D> 
BZDS:FA C4 FA DB DE AS 24 BU<BF> 
BZEN:DA AD DA E7 DA SE DB AC<99> 
MZEB:DB A& DB AS DB AZ 24 BS<CE> 
BZFO:DD E4 DC EF DC 08 Ba BR<45> 
BzF8:p0 Ba Da DO aa aa Da AR<iFc> 
NS00:00 Da Zu 2a 20 20 20 ZU<ED> 
W308: 2C 28 22 22 28 1E 1A 1C<9E> 
0510: 32 84 32 32 38 38 30 SO<aA> 
0318:38 30 2E ZE 32 32 37? 32<9B> 
2320:32 B4 32 32 32 32 32 32<58> 
0528:32 32 32 32 32 32 32 37<2D> 
05330:32 32 32 32 32 32 32 32<15> 
0338:32 32 32 2A 2A 32 32 24<75> 
0340:32 32 28 32 32 32 28 BR<BE> 
0348:32 32 32 32 32 32 32 O0<1A> 
0550:52 32 32 BB oa mo DO na<?>2> 
n358:00 DO aa oa aa ma Da MA<SE> 
n3ad: 20 2u Zu 20 20 20 2C 28<64> 
0368:22 22 28 1D 1A IC 92 Z0<13> 
2370:B1 81 358 30 30 38 30 Io<ar> 
0378:2D 2D 02 22 02 82 9? B3:<3F> 
n380:02 QB2 B2 02 92 02 02 B7<B86> 
u1588:82 82 82 82 82 82 82 G72<BE> 
2370:02 02 02 82 02 02 82 02<96> 
0378:02 2A 2A 02 32 2A 0? B2<C7> 
BSAB:28 B2 32 32 28 BB 32 D2<7A> 
BsAd:02 32 32 32 32 O0 02 32<40> 
25B0:32 EE 81 DS 28 56 E4 CE<BB> 
03B8:21 DI CO 90 AO &B AA CE<AF> 






AS 24 AZ 24<4D> 
iD Fi B4 C2<93> 









































18 FB 32 FS<B2> 
FZ DE 67 C45B> 









aA CI #2 C3<49> 
32 25 B0 D8<94> 
iE F4 9B F7XFA> 







ss C2 1E F4<E9F> 
AB C5 Ch C5T7A> 
































n3 24 E4 33<AD> 
sa FF 37 FC<49> 














iB C& BB 23:52> 
24 23 4C 2B<2C> 











a1 DE 80 SA<ES> 








DS 75 DB A3<D4> 
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ser near aan aan. 





TURBO-BASIC 


NSCcH: Bl 
B3C8: 03 
B3D9: 24 
A3DB: Bi 
B3SEB:EE 
D3EB: 92 
BSFB: DB 
DZFB:B1 
nnd: 50 
B408:48 
DAN: 2m 
9418: 34 
2420: AC 
n428: aA 
0430: 4C 
0438:D3 
440: D4 
9448: 40 
2450:D3 
9458:DRA 
2440: DR 
B448: 01 
n470:D3 
a47B:4C 
A45B: BA 
n48B: 30 
O49R:4C 
0478:48 
Bam: 
Ba4AB: 65 
A4ER:E& 
04BB: 02 
BACH: FS 
D4CB: 85 
W408: 977 
Q4D8: 78 
N4EB: DO 
D4EB: AS 
B4FB:EE 
BA4FB: Bi 
50:85 
DSos: EB 
Bois Fi 
AS1B: FA 
0520:88 
0528: 91 
5:0: Do 
9538: 60 
2540: AS 


2548:F5 


a550:97 
558: 9A 
B5AB: ES 
B54B: 95 
a570:85 
9578: D3 
Man: FF 
0588:C8B 
DSB: 91 
35978: 9C 
Dad: Bi 
nSAd:CE 
DSB: 18 
QDSBB: D4 
BSCO:D4 
BSCHB: 7F 
aSpoa:EF 
BSDae:EE 
ASEA:DEB 
B5EB:DF 
More: 30 
MASFB: DE 
Dam: a5 
D&NB: DE 
B&s1d: 77 
B&si1B: CA 
B620: 05 
Aare: dh 
450: F2 
638: 22 
0440: 85 
A548: DA 


nee 


Bs58: 10 
NN: C7 
BasB: A5 
0470: DE 
047B: 77 
BbBd: Dä 
A588: 22 
B&EFB: 85 
4978: 
Mad: Fe 
AaAAB:B5 
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10<8?2> 
AF<FF> 
B5:<BD& > 
48<CF > 
22<053> 
487B3> 
EE#71> 
D3<E4 > 
N3743> 
D3<S3> 
20<39> 
28<C7> 
&0<75> 
DI<2F> 
B1<S5A> 
B1<D4> 
D5<50> 
Bi<{BT> 
CBZD4> 
ES<BB}> 
AD<D7> 
BIi<iFöb> 
2B<AB> 
ASTZDC > 
Ch<72> 
48<A3> 
ER<ED> 
AFıSF> 
F7n:<C5> 
ECD<CB> 
ES{51> 
F0<D4> 
B1<70> 
B5<10> 
8954 7D> 
BS<B9> 
654797 
OBZ<BB> 
EE<{EF} 
DA<Az> 
#C<57> 
FI-A4> 
Cö<15> 
FB<AL> 
FI<A4 > 
FB<AZ> 
nD3{ AD} 
3B<87> 
F1<C4> 
BS<F9F> 
B5S<DB> 
BaA<BC> 
AS<IA> 
ED<D1> 
B1X37> 
Bi1{7E> 
0Bi33> 
g9<61> 
E6<08}> 
D8<4B> 
F8<472> 
2B<X8C> 
AST 40 > 
| 
Pa 
39<33> 
35:13> 
89:73D> 
B5:CH} 
9B<7A> 
B5<67> 
DD<8B}> 
AS“BB> 
DA{FO> 
TI< TA> 
30-85> 
D7269}> 
7/I<CB> 
EAZBD}> 
22<2B}> 
B5<8C> 
DI: 54} 
BB{CF > 
1909} 
iB8:{BE} 
Aut BA} 
DAZ{1A> 
’F<-16> 
D?<D1> 
Pr<bA> 
FA: 30: 
EZ{FC> 
ZITEB>} 
BI“ FF} 





BEN: DA 
BARBB: AS 
B&CD:D7 
DACH: 77 
2400: 50 
BADB: O7 
DER: 77 
D4EB:EA 
DAFO: 22 
A4FB: 85 
2700: D& 
D7028:88 
B71B:108 
0718:50 
D720:F4 
B72Z8:E8 
27350: 7F 
2n738:DE 
7a: E& 
g7aB: EA 
8750:00 
n75B: AS 
N’äaR:EZ 
B7&58:D97 
B7rB:EA 
2a778:22 
2780: 70 
MA7’BB: ES 


B7’9B: AS | 


D79B:E2 
B7AB:FF 
Mnr’abB: CA 
2a7Ba:08 
a7BB: CA 
a7CcH: 22 
n7’CB: DO 
Aa7DB: 13 
D7DB: AS 
BER: BI 
D7’EB:FYF 
B’FoR: EA 
aO7FB8: 272 
BBaA:B5 
Bade: E2 
DB1iB: 25 
BEIB: BR 
DaB: AS 
Bars: E4 
0830: DF7 
ne3B: EA 
B840: 72 
AB42:90 
BESB:E7 
B058:A5 
BBsB: E4 
BBAad:ı FF 
BBT7R: CA 
Be7B: AB 
DBB0: CA 
DeBB: 22 
DB908: Da 
DBBFB: 13 
na: AS 
BaAd: BE 
BERH: FF 
@sBeB: EA 
NBCcH: 22 
BBCB: 85 
PEDm: E4 
HEDB: 25 
BBER: DH 
DBEB: A5 
BBarFO:E& 
DaFB:DF 
DrBaB: EA 
B708:22 
DF1B: 70 
BF18:E? 
D920: AS 
BIF7EB:E& 
B9730:FF 
938: CA 
0740:08 
0748:D00 
ar50:A5 
3958: E7 
DI5B:D7 
BIAB: EA 


2978: 22 


u9778:970 
BFBB: EA 
BrBB: AS 
BIFB:E? 
AF797B:F7 


DIZEF > 
AS“S1> 
DA SB> 
CE-D3> 
AB=ZBE > 
DAZ1IC> 
792025 
EZ<F&> 
Z2<A2> 
85<P1> 
DS<977 > 
BB£F1}> 
S>Bz4F > 
Fa<B4> 
AS{A4> 
29204 > 
>04797> 
BS<ArF> 
85798 
ABZ1D> 
28<B7> 
AS<bd> 
E3<B&> 
DI£.5C> 
F2S13> 
ZA CA> 
B5S<BF > 
E4<45> 
AS=F1> 
Ei<11> 
FI<IÖE> 
CRH<AA> 
D7<D5S> 
D2<D9F} 
22:92} 
Da<S5SA> 
BCZS3F > 
AZ<EF> 
E&sEC>} 
F7=<11> 
EZ<E4> 
22%21> 
BI: 26> 
ELZEB> 
ABGB} 
28<B7> 
ASTEB> 
ES<{F3> 
D9<-36> 


' F2<BC> 


ZA<A4> 
957. 26> 
Ed<50> 
AS{C3> 
ES<{FE> 
FI<CAB> 
C8:1%7> 
DI<BF> 
D2<37> 
22<5C> 
Da<&b4 > 
BCZ47 7 
AZ<örF> 
EB{BO> 
FFZEB> 
E2<BS> 
22<0A> 
S5ä<srFF> 
E3<F3> 
AB 43> 
28:C2> 
Ast 14> 
E7/<1E}> 
DF<92> 
F2<BE> 
2A<T7E> 
85: 78> 
EB<{1B> 
AS5<55> 
ES{BC> 
FF<4H> 
CO<bA> 
AB<BF > 
2B75C> 
AS<FD> 
EB£7F> 
D9472> 
F2<2B> 
ZAZEE >} 
B5S<EFF> 
EF4577> 
AS{4m> 
E&:#78> 
F7<B4> 








DAN: CA 
AFAB: Ba 
RT7EB: CE 
BFEB: 1B 
BIC: BD 
BrCB: 65 
BFDH: Er 
BFDB:E2 
DIEB: 72 
BIFEB: SD 
BFFR: 69 
AFFB:Föä 
BHAgn: BD 
Ang: 72 
BAIB:ES 
BA18:7D 
DA2D: 27 
BAZB:CE 
AASB: AD 
BA3B:?22 
BAD: ED 
BA48: BD 
nmAasa: 22 
BAS8B:D& 
BAbB:&D 
DA&bB: BD 
DAFu: 22 
nAFe:EA 
AABB: FD 
nABB: 72 
BAFB: DZ 
BAFB:7D 
BAAN:CT 


BAAB:EZ 


BABB:E4 
BABB:D4 
BACH: DB 
BACH: AF 
DAAD: 22 
BADaB: Bi 
AAEB: 6 
nAEB=: Bi 
BAFB:E?F 
QAFB:DS 


BBRAG:FRA 


DBAB: FB 
DE10:07 
BEIiB:FEB 
DER: B5 
BE?7B: 8 
DRE>O: Ab 
BBF3B:69 
BBa4n: Fr 
BB48:B5 
BBSD: 23 


0BSB:F7 


WB&d: 28 


BB&ä8B: 75 


BB7O:F7 
BB78:81 
BBBH:F7 
BBBB: 63 
BBFB: BA 
AB?78: 978 
BBAR:85 
aBAB: 42 
ABBR: AS 
GBB8: 79 
BBCH: 297 
BBCH:D4 
MEDO: DS 
ABDB: Dä 
RBEB: DT 
MBEB: DES 
BBFR:DF 
GBBFEB: FD 
aCcBa: BB 
ACHB: A5 
BCIB:E3 
BAC18:85 
DC2B: 84 
BCZB: EI 
BOCH: ES 
0C38:85 
BC40: 85 
BC4B: FB 
BC5B: AS 


aC58:65 


BCc&0:85 
ACcäabB: AS 
MC7B: AS 
BC78:A5 
BCBRB: A? 
BCB8: 2D 





CH 13> 
DS<BE> 
FB<FC> 
ES<B3> 
Z24FE} 
BD<AD> 
AS<{BF > 
Eu: 73> 
Ei<CC> 
272 3CH 
BD<9D> 
22<2C0> 
ED<AA> 
ID<AD> 
22x 79> 
D4<48 > 
7D<4F > 
C7<CB> 
FSE9I> 
BD<9F> 
=2%15> 
DE<1B> 
&D<CC> 
22<54> 
B2<51> 
FZ<EE> 
FD:B7} 
Zr<Ch> 
DB<BF > 
7’D<{28> 
z2Z<xFE?> 
18<96> 
BS<BE> 
BS<EC> 
85<92> 
85<C2> 
F4AB> 
D3<&60> 
EE<577> 
D3<AF > 
CE<FC> 
SeXEC> 
AS: 76> 
9B<12> 
F8<DD> 
BI<4A> 
46<X55> 
FB<F7> 
FB<E7> 
CB: 71> 
BFEFF> 
46<B3> 
69<56> 
b9£<E3> 
442B8B> 
69<DB> 
69£38> 
AbXF6> 
HFzBl> 
46<3A> 
&R<E1> 
DS<89> 
AR<EZ> 
B37C2> 
AF«S7> 
BO<SA> 
EB:{B7> 
D4<47> 
ATXEA> 
AS<93> 
ATI 54 > 
AS{DS> 
AS<7T> 
A5:32> 
46x FEB} 
36<BA> 
Da<BS> 
B4<09> 
E2<85> 
ES<7E> 
85<92> 
BaIch2> 
E4:E7T}> 
E2<7F> 
E1<89> 
18<9C> 
DB: F8}> 
ES<DF> 
Ds£F4> 
14<FYF}> 
DBS{EF> 
DAX 2E> 
BB: 7A} 
DI<E&> 


aCHB: AS 
OCPHB:ES 
DCAD:BS 
DCcAB: Ba 
GCBO: 358 
OCB8S:D8 
SCCH: 78 
OCC8B: 85 
ACDoa: oz 
ocDe:A5 
ACEB:47 
SCEB: DE 
AcFo:88 
ACFB:85 
DDaen: 85 
oDoe: AS 
BD10:85 
aD1S: AS 
ADZG:B& 
0078:85 
an: 85 
20358: 84 
2D40: BE 
OD48: 18 


BDSd: 20 


2058: 72 
DDR: Bd 
oD&8: 7C 
BOD7O:EF 
B078:AD 
8D809:85 
00898: E4 
ED: E5 
EDFB:FC 
BDAO:BB 
ADAB: 85 
PADE®: Bi 
BDBB: ED 


2DC0: E2 


2DCB:E4 
ADDO:8D 
epDea:AS5S 
SDED:ES 
ABDEB:DF 
BDFRB:E& 
SDFe:D& 
DEDO: 5 
MEOS: BD 
BE1B: ?ZE 
BEIG: ED 
DE2O:85 
DE?B: E35 
DE30:DES 
DES3B:AC 
BE40: 05 
BE4B8: ED 
0ES50:85 
BESB:E5 
BEsQ: 81 
BE&öB: 10 
BE7’RB: Bü 
BE?B: 85 
DEBUA: FO 
DEBB: 4A 
BEFO:FI 
BEFB:FI 
DEAD: AT 
DEAB: DS 
BEBR: FE 
DEBRB: 55 
BETH: 970 
DECB: DA 
DEDR: Ba 
DEDB: AD 
BEER: D7 
BEE&B: 84 
DEFB: 28 
BEFB:ZE 
BFBB: 253 
aFaB: 05 
GF1B:D4 
DBF1B:85 
DFB: #7 
OF20:32 
BF 30: 20 
GF3B: 26 
BF40:31 
ar48: 70 
BFS0:58 
BFS8:E3 
BF&R: 20 
DOF&6B: 47 


GE 7’: 85 
BF7B:B0 





D7EFA> 
E2£BA> 
DI<ESE> 
D4<7B> 
E5:72> 
D7<Böä} 
DS<F4> 
DaXD1> 
60449} 
DOG<CE> 
AS5=sSB> 
B3<7C} 
40<251> 
DI<.SD> 
DS<F7> 
Ba<1A> 
DS<37> 
D7’<197> 
18:07» 
DAX 9C> 
DI<EE} 
Ba<Sö> 
PB 7A> 
EF<{EB} 
EF<7C> 
u9xıiäa> 
ZaO<DES> 
Ch<5A> 
EB<£1B> 
B5S<1D> 
ADIAA> 
8512C> 
B1<357> 
E4<4B> 
FC{iB7> 
Ba<FY7> 
B5<FF> 
BIEF> 
85<509> 
D4A26F> 
a5<-BF> 


 BD<AG> 


As« 76> 
BD<C1> 
A557? 
EI«9?2> 
DY<21> 
FF<F@> 
BC<63> 
B5-CB} 
ED<BE> 
BS<F#F> 
A2<40> 
EU<85> 
E1<ED> 
B5:31> 
ED<20> 
EE<AU> 
Cr AB> 
24°CC> 
DAL 7BR} 
48<B1> 
FE<PE> 
85<24> 
BHEC} 
20< 73> 
BI<ED> 
20.77 > 
18<CF> 
F1<7C} 
90<2C> 
Ac<DE> 
DA< 19 > 
B4<54> 
FC<DF} 
PE<ED> 
F355> 
20<59> 
A9<70O> 
AS<FE> 
SO<1B> 
DS<EB> 
AS<FS}> 
D34-22> 
SB<AC> 
ZR<E&> 
AF<BB> 
AF<F1L> 
BS5<BF7> 
2C<EA> 
18<{?7F}> 
DO<FB> 
ZIE3F> 
2C<£71> 


BFeEB: Ab 
DFBE:87 
BOrFFB:D1 
OFFE: 40 
BrFANn:MZ 
OFAB:D4 
DFBR: I 
BFBB:EI 
BFCHa: 51 
OFCB: Bü 
OFDB: BG 
OFDS:40 
BFEB:BS 
BFEB: A? 
OFFO:FR 
DFFB:DS 
1292: F0 
1a08: 2F 
1B1B:9E 
1i918:A9 
1920: 720 
1028: A5 
1232: 50 
19308: 91 
1240: 75 
1048:537 
1050: &1 
1058: 00 
1950: 25 
1948:D4 
1870:D4 
1878: 7F 
1A80:DF 
ı1aa8:01 
12790: Bo 
1ÄBOFB:EE 
10AD: DS 
1BAB: 265 
10B0: 05 
10E8:E8 
ı1AC9: FD 
18CB: AS 
12D0: 31 
1008: 28 
1BEG: 85 
IBEB:C9Y 
10F0: Fi 
ı1aF8:D4 
11209: BR 
11988:23 


A111G:EC 


1118:Ds& 
1170: 05 
1128: BD 
1130: ZE 
1138:97 
1140: 0C 
1148:EF 
1158: A5 
1158:E$ 
11408:20 
1158:A5 
1170:28 
1178:18 
1189:D8 
11898: E3 
1170:D& 
1193: 57 
11AB: FA 
11A8:85 
11R0:85 
11B8: 78 
11C8:99 
11C8:D9 
11D0:55 
1108:D7 
11EB: 65 
11E8: 58 
11F0:D8 
11FB: 85 
1208: 75 
1798:D7 
1218:2& 
1218: 2A 
12778:8A 
1278: F0 
1758:85 
1238: 50 
1248: A4 
1738:408 
17250:45 
1758:85 
1750: A5 
1768: 65 


BED<D3E} 
CE<{EB> 
+8:07> 
AF<AT> 
AS<2D> 
BD<FR> 
35<6E > 
39<29> 
E4444> 
28<52> 
EI<Ab> 
AA<2B> 
B2<B9F> 
65<7T7B> 
I5<90> 
abc} 
BB<F@> 
Zu<09> 
1EXSE> 
2F<D?> 
1B<FC> 
DAXF1> 
3E<XCH> 
Bl<Bi> 
s?X<ıF> 
4B<BE> 
O0 72> 
29<15> 
AS<E?> 
ASICI3E> 
AFLAF> 
AB“1ıD> 
CE{39>} 
26-5347 
DF<FE> 
B1<?B> 
JEXBE> 
AZ<FS> 
gS<C14> 
?297135> 
D4<22> 
a2z<AD> 
BA<AT> 
A0<35% 
F4-I6> 
BS<F4> 
B5<7F4> 
2Bz74F> 
20<89> 
BD{1D> 
AS<EA> 
EF<EQB> 
DFI<ATF> 
FB<23D> 
ZUXEB> 
FO<A5> 
Cö<Ba> 
FE<FI> 
D4<51> 
a3<.FE> 
2B<C7> 
FXads> 
DA4Z1F> 
AS<CS5> 
657277 
BS<?PF> 
BA<O4 > 


BAR 30 > 


D7<ES> 
DS<B4> 
IB<CA> 
19<0A> 
BasssCc> 
D7<4E> 
b6“CB> 
Da<E2> 
DS<AS> 
26<AB> 
ZA<1D> 
Ds“ 44> 
26<47> 
DF4#92> 
D5<41 > 
SaA<CcE> 
29-34> 
D4<BA?> 
ER<BD> 
20:89 > 
EI<L26> 
FO<EE> 
AAzBE> 
D4<EB> 
SO<7F> 
AASESZ> 





1278: ED 


1278:D7 33 


1280:F& 
1?288:D4 
1290:7D 
12928: Bg 


12AB:D4 
12A8:D7 ! 


12B9:D4 
17B69:85 
12C08: DS 
12C8: 79 
1208: 75 
ı1?Dea:P8 
12EA: 58 
L2E8: CH 
ı17Fa: 84 
1?7F8: 85 
1308: 28 
1308: A353 
1318:5309 
1518: 85 
1320: E2 
132789:D5 
1339:C7 
1558: BA 
1349: Bi 
1348:A7 
1350: FB 
1358:F08 
1359: F8 
15548: Fö 
1370: FO 
1378:18 
13628:8B 
1388: E2 
1370: 20 
1398: #71 
13AB: FC 
1398: BA 
13B9:D8 
13B8: 66 
1308: A4 
13CB:D5 
13DB: EB 
ı3D8:2C 
13EB: 971 
ı13EB: 20 
i5SFB:A4 
13F8:C9 
1409: 25 
1408: 20 
1419:84 
1418: 66 
1420:88 
1429: D4 
1470:05 
14308:85 
1440: 85 
1448: Bl 
1459: 688 
1458:8?2 
1450:92 
1458: 18 
1470: E1 
1478:01 
1480: H8 
1488: CC 
1499: A9 
1498:35 
14AD: 04 
14A8:DJ 
14B0:C8 
14E8:E2 
14C0:C7 
14C8:9D 
14D9:B7 
1408: 85 
14EB; FE 
ı14E8: 29 
14F0:36 
14F8: A2 
1500: 54 
1509:04 
1519:A9 
1518: E4 
1320: A? 
1528: B4 
1550: 58 
1558: 48 
15940: &6B 





TURBO-BASIC 


BESISNRHHERBEHBAR 


BD<än> 
29<970> 
ASCEB> 
DS<CD> 
D7<4355 
8337777 
AS<9I5> 
6370D7> 
D4<B?> 
8I<ICH> 
IRKXFE> 
4E<5D> 
DB7<B9> 
1r7<iFB>r 
64<C12> 
84<72> 
M?P<T&> 
F4X20> 
B5<DS5> 
GCc<a7?> 
FA<DC> 
85177> 
BS<5R> 
ZO<DC> 
BS{XEA> 
C8<935> 
BI<C66b> 
BAXZA> 
BC<F1> 
1E<B7> 
DB7<A6> 
56<45> 
ECD<EE?> 
E&XEB> 
AS<O2> 
ZO<2F> 
GB<BF> 
AS{F?> 
Bi<B1> 
Ba<72> 
ZRX<?F> 
AB<EOD> 
2u<x55> 
354.977 
QA<B4> 
BO<AA> 
AB 42> 
ABXE&> 
2E<42> 
FR?1> 
IE<CH> 
D4:57> 
78<cB7> 
D4<DA> 
ASC14> 
BO{BE> 
E7< 30> 
98<35? 
Q1<B1> 
BS{SE> 
AB<SB} 
Da<Aa> 
11<X57> 
AS{AB> 
FA<EF> 
E&<1i1> 
BD{45> 
2C< 7A> 
AB<7B> 
AF<AF> 
B1£<377> 
sa<ad> 
BED<ACH 
FI6<Cch> 
ER<OC>} 
20<20>7 
49825097 
B3<BR> 
DF3L1C> 
DB1<BD> 
EBR<2D} 
RX SF} 
ZR<B4” 
5a<a4 > 
Ac<EE> 
B2<54> 
A9<527 
20°0&> 
G9D<F7> 
ABS<SS? 


. 24<14> 


Listing »Turbo-Basic XL« (Fortsetzung) 
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1548: E4 
1550: 8E 
1558:8D 
15659: D5 
1548:8D 
1570: AP? 
1578:DE 
1598: 40 
1538: 01 
1598:089 
15978: 8C 
15AD:0C 
15A8:85 
15B0:07 
15EB8: AFP 
15C03:C7 
ı SCH: Ad 
ı15D8: 10 
15DB: AP 
15EB:D3 
15E8: 18 
15FB:07 
15F89:44 
1600: 4E 
1508:B& 
1518: D53 
1518: AD 
Ibsr2: 5 
1478:084 
1558:979 
1538:D3 
15408: FB 
1548:19 
1559: 97D 
1558:9D 
1550:2D0 
1458: DA 
1578:9D 
18578:DC 
15380: DC 
1588: 48 
15970: 55 
16708: 98 
15AB:DE 
15AB: CA 
1660: DA 
iSBB:FF 
1500: BA 
15CB: 88 
15400: CE 
1508: Al 
15E80:01 
14E8:B1 
14F0: Ad 
15F8:85 
ı 7a: 20 
1788:C1 
1718:83 
1718:2%0 
1720:B9 
1728: A5 
1730:28 
ı17728:Bi1 
1748:C9 
1748:48 
1730:4C 
1758:07 
1760:68 
1768: 4A 
1770:98 
1778: AA 
1788:D7 
1788: D& 
179B:C2 
1798:48 
ı17AQD:E2 
1/Ad: 20 
17B0:B8 
17B8: Ai 
17CB:C8 
17C8: 97% 
1700: 71 
17D8:71 
17EB:85 
17E8:865 
ı 7FO: AA 
17FB:48 
1892: Ai 
1808: A5 
1812:Ci 


1818:24 


18270: 52 
18?78:85 
1839: 13 
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TURBO-BASIC 


EB 7A> 
B0:.55> 
DB1<28> 
z24<0F> 
FF<S2> 
29:4C> 
AF<LIS> 
8D<“1D> 
BSTZE> 
2D<FF}> 
B5<452> 
D3<25> 
B4°C4> 
E&s<42> 
SF<BOF> 
25<74> 
BB<D&ös> 
483077 
01495> 
B88<4C> 
19<Ab> 
0D:973> 
5-15> 
g0<18> 
Biı<zA> 
BF<A2> 
48<51> 
A2<8B> 
DA<C3> 
BiI<AC> 
DI<B3> 
AP<ACH 
BO<BA> 
DA<ERB> 
DO3<B5> 
BS5S{BF> 
DE<SU> 
BITEA> 
E5<D53> 
SD<FF> 
207 2C> 
AB{SS> 
91<92> 
DB<64> 
B1L<As5> 
AIFZBER> 
SsCckAS> 
sa<CD> 
ZO<Fi> 
B4<FE> 
AB 7&A> 
BB<{EE> 
141 SF > 
BA<4D> 
BAXAZ> 
2uL89> 
BRXAR> 
BFS84> 
AS<b5> 
Be<F4> 
BF<51> 
Fu<3&> 
C9<2E> 
CHIC? 
Ca<sA> 
Fo<äA> 
B5<52> 
SD<{77?> 
C7<EB> 
D4<BF > 
na 7F> 
Abi71> 
GaucAäF> 
BA<BB> 
As<2D> 
AB Ab> 
DA<BE > 
BS<BE> 
ADCOE> 
30:05> 
13<8A> 
14<EA> 
ba<cAs> 
GI<DE> 
SEKEC> 
71<724> 
AS{47> 
AB<FB> 
82<57> 
BA<CHB> 
204 253> 
BA<HE} 
ADX<AF> 
BE<CD> 





18368: #1 
1849: 58 
1848: 8A 
1850: 85 
1858:C5 
1840: AD 
1858: DO 
ı1870:88 
1878: DD 
1880: FE 
1888: EB 
18978: 085 
1878: 097 
18AB: FA 
18A8:C4 
1860: 00 
18E8:C7 
18C0:D2 
18CB: ES 
1800: 24 
18D8: 9D 
1BEB: BA 
18E8: 13 
18FG: E5 
18F8:C8 


ı1r789:68 


17028: 1B 
1719:48 
1718:9D 
1722: 06 
1728:E5 
17308: F4 
1938: A5 
1740:70 
1948: 9C 
1758: 28 
1758: Ab 
19750: AF 
1758: BD 
1978:85 
ı1778:C4 
1789: AF 
1708: 7E 
1770: B5 
19978: AB 
1FAgd: CH 
19A8:97 
ı7B0:A9 
19868:07 
1 ICH: AD 
17CH: AD 
1708: A2 
1908: AB 
ıJEB: BZ 
19EB:978 
19F0: 80 
ı19FB:&5E 
Ada: CA 
1A08: AF 
1AIB:B8 
1A1lB:A2 
1APB: BO 
1A2B:989 
1430: AB 
1AZ8:B97 
1A40: FF 
1A48:88 
1450: 20 
1AS5a: 78 
1Aba: 20 
1As8: 48 
ıA78:F4 
1A78:B4 
1ABR: 48 
1AB8: 4B 
149B:C5 
1AFB: AP 
1AAB: 13 
1AAB: 49 
1ABB: BU 
ıiAnBbea: 79 
1ACH: FD 
1ACB:C5 
1ADO: AB 
1ADB: 28 
1AEB: 98 
1AEB:CS 
1AFB: 22 
1AFB:4C 
ı1BAG:ES 
1E0Q8: 05 
1E1B:ES 
1B1l8:03 
1B20: 20 


AF 


EBF<{B4> 
895<3D> 
BA<FS3> 
ABZ14> 
19<BD}> 
CR<AR> 
HF: 3A> 
BO<62> 


 Bui735> 


2O5:DC> 
EOLSCH 
A2<B2> 
18<6F> 
C8<2A> 
ABL2B> 
7B:356> 
B8<31> 
B5<42> 
D2<EE > 
FA<F1> 
AA BA > 
ZO<DB> 
2a<F1> 
B571B> 
B2<B2> 
2D<C3> 
ArıiB7> 
an<F1> 
A2<C8> 
13<25> 
SA<AA> 
ABSAB> 
C4<72> 
4C£1CH 
C7iBE> 
22:47 > 
44-827 
C2<FB> 
B35<32> 
BF<E7> 
C4- I9E> 
40{45> 
85<29> 
ZB 71> 
B4<06> 
AF<IF> 
48<CHB> 
AF<B5> 
C4<C8> 
C4<66> 
38<DA> 
O5<RE> 
E&<2B> 


ES 02<498> 


74-9745 
209:74> 
B8519B?> 
Ebsi30> 
AF<OB> 
COo<&1> 
PD<AF> 
FD<1F> 
20<457> 
204527 
BI<EF> 
DS<DPE> 
CH2ZE> 
a9<40> 
04753> 
C2-457> 
Bh<ACH 
2O<6F> 
504377 
7D<3D> 
OD<AB> 
?C{75> 
ZBEDF> 
58767} 
AT<TE> 
C5<57> 
58<727> 
23<32> 
?3<8D> 
C3<39> 
CS<BA> 
51<32> 
207 721> 
B3S<C5> 
13<84> 
40<45> 
13<75> 
4E<X37> 
C5<iC8> 
Di<XFC> 








1878: 28 
1B30: 90 
1B38: BE 
1B40: A8 
1648: A& 
1850: AA 
1658:C5 
1B49:58 
ı1Eö8:Bi1 
1E78:F8 
1B78:C1 
1892: A7 
1888: BD 
1RFB:FE 
1B98B: A& 
1EAB:C1 
1BAB:07 
ı1BBüG:FS 
ıBBB: A2 
1BCB:C4 
1BCB:97 
1EDO: AF 
ı1BD8E:03 
1BED: 978 
1BEB8:83 
1BFO: 48 
1BF8:85 
1CBO: A9F 
1C98:108 
1C182:C4 
1C18:A7 
1078: A& 
ı1C?28:A2 
1639: 95 
1C38:97B 
1C40:DC 
1C48:85 


1IC5B: AD | 


1C59:AF 


1C50:98 


1058: 92 
1GC70:C2 
ıC78:A2 
1C80: 45 
1C38:898 
1C99: 70 
1C98:AF 
1CAB:A9 
ıiCcAB:2Cc 
1iCBB:BC 
ı1CH5: 44 
1CCD:D4 
ıCCB: BE 
1CDRE:A9 
1C08:C5 
ıcEB: 50 
1CE8:07 
iCFB:ES 
LCFE: AP 
ı1D2AR:C5 
1098: C9 
ı1D18:A4 
1D18:A4 
ı1D?9:C& 
1078: AB 
ıD3B: BD 
ı1D38:21 
ı1H429: FD 
1D4B: BD 
105B:85 
1D58:58 
1050: 24 
1D58:C& 
1072:BO 
1078:85 
ı1D89:F5 
iDSB: 50 
10978: 2B 
1098:C5 
1DAgd: AS 
ıiDbAaB: BR 
1DB9:88 
1DBS:Fä 
ı1DCa: 84 
ıDC8: 55 
1DDB:FS 
ı1DDE:FB 
ıDEB: 18 
1DES: 78 
1iDFO: Ad 
LDFE: Ar 
LlEBO: An 
ı\EB8:85 
ı1E1G:B1 


ca 


A7<S3> 
FRXZ1> 
AI4ZA> 
2B<76> 
CAa<65> 
29<5C> 
EA{BF> 
EIt&öDb> 
20<£77> 
AS<EE> 
EB£AA> 
C4<BO> 
SC<FO> 
11<34> 
AAC9F> 
CHi37> 
DI<IC} 
EDRX56> 
FB<D1> 
FR<SF> 
FF<iD> 
AB<EA> 
B3<4B>} 
ADXER> 
F8<0D> 
684F7> 
EI90> 
CA<BD> 
FB<AA> 
C4240> 
2R<C8> 
C4<12> 
2B:C5> 
6a<bc> 
20<729> 
D5<47> 
B7<A4> 
GB<FD> 
As< SE > 
835<B97> 
Csi68> 
87<C8> 
98<D9> 
CIHXEBS> 
AF<SCE> 
2C:C7> 
C1<X4D> 
BB<2D> 
2B:C7> 
SD<SD> 
ASC4E> 
49<41l> 
ECIr<Ai> 
DBA<C4> 
B1i<1C> 
AFZLBF> 
6B<76> 
FIZEb> 
B4<CD> 
AS<{DD> 
ES<{ZF> 
SKK EB} 
ANTS7> 
ES5<F79> 
Ca<AA> 
B1S3E> 
F1<56> 
CB{FB> 
BB<FA> 
&B£CB> 
B1<3C} 
AF<CS> 
Cö<AD> 
978<28> 
85<81> 
Bi<CD> 
AC<FD> 
FI<BE> 
EF<{BF> 


; D9<£17> 


DI<F5> 
AS<AB> 
BA<BF> 
D7<13> 
65<°B4> 
ST<E1> 
E&<D9> 
AS<DS> 
F&<56> 
FS<AF> 
D4<45> 
8C<D3> 
Z24<B7> 
Chx77> 





1lE1B: AA 


1E20:F71 


1E278:C98 
1ES5B: AD 
1E58: 971 
1E42: 589 
1E48:FS5 
IiESO: CO 
1E58:88 
1ESR:FS5 
1E&8: 48 
1E7’B:Fa 
1E79:97 
1ESB:FS 
1iEBB:E5 
1lEFB:B1 
1EFB: AS 
1EAD: Ch 
1EAB:C5 
ı1EBO: 58 
1l1EBE:Fä 
1ECH: 8A 
1ECB:D4 
1EDB:Fö 
1lEDHS:4C 
ıiEEB: AA 
ıiEE8:?79 
1lEFd: DS 
lEFB:D?7 
ıF08:88 
1FB8:A4 
iF18:E4 
1iF1iB: BA 
iF2B:AF3 
ıiF28: 45 
1F30:A53 
ıiF5B: BA 
iF40:A5 
ı1F4B: ES 
iFSB:AF 
1iF58:85 
iF&sB: Ca 
1iF68:D7 
iF7’B: 79 
ir 7’8:B8 
iFBB:F5 
ıAIFBBE:F& 
iIFFQO:F& 
IFTE: 78 
IFAd:BR 
ıiFAg:FS 
ıiFEBd:DE 
iIFBBE: FB 
ıFCO:F&A 
iFCB: 2& 
iFDE: DA 
iIFDG:F5 
iFEB: 17 
1FEB8:895 
iFFB:553 
iFFB: AZ 
zZB20: E35 
2009:85 
Tui: A5 
ZB18:FB 
ZuzB: Fi 
2028:4C 
2050:85 
2958: AA 
Z24B:Bi 
ZR48: 8A 
zen: BO 
zuo2: 78 
zul 
2058: 50 
zu7’B: Bi 
078: 99 
ZRBan: 353 
ZRAB8: FD 
2998:C7 
22972:09 
20AD:A5 
zBAg: Au 
2868:C% 
2068: 9A 
ZRCH: AS 
ZBCB: 90 
2000: 90 
?aAD8: 85 
ZREB: Bi 
ZREBR:CH 
ZBFO: 85 
2BF8:DO 
2100: 40 





21477> 
FS<SE> 


i BD<6s8> 


21<7B> 
FI<SA> 
RBi{DE> 
FD<SE> 
Z1<AF> 
B1<BE> 
FIX Bö> 
BO£SC> 
S5<5F> 
B5<4E> 
GEXEC> 
SIKEA> 
C7<CA>r 
1A<AA> 
BA4<Cc2> 
77<08> 
E5<2C> 
037537 > 
ns: 
65<C2> 
0X 6D> 
F7<O2> 
Fö<B7> 
AS<T7E> 
A4<235> 
AF<BB> 
DIXEF> 
DE<X73> 
FR<IB&> 
BSS<EB>} 
TEL 50> 
657BD> 
FF7214> 
2u<B8F> 
FFXF4> 
[u To Str ZU De 
OL AB> 
B5<B6} 
Sh<T7E> 
A7<7F> 
Db?<13> 
AS<BB> 
AS-Dö> 
e502> 
ASCOF > 
ABZFL> 
ASE1A> 
65<7D> 
S5S<Fl> 
66<B7 > 
FS<7D> 
FS<351> 
BSS<BRF> 
ıIB<FS> 
DA<{7C> 
Fb<25> 
EI<-30} 
77<07> 
8D<41> 
AB<äl> 
DaE<9F? 
FSS85?> 
FA<{S4> 
BA<Aa7? 
AL<FA> 
CB<CE> 


' DI<8eF> 


ARXBS3> 
BASCB> 
B3<L77> 
19<734> 
C8<&7> 
29<-1E> 
Fa<8?7> 
g1<88> 
ESSCE> 
AF<BrF> 
FA{FS> 
99 7A> 
BF479> 
299<-.21> 
DBI<F7> 
F1<1B> 
99<B&E}> 
BBi33> 
BO 18> 
BR-C4> 
CAZE?7> 
CB<78B> 
GGZERB?> 
BAcnF> 





?103:C8 
21108: 1A 
2118:C7 
2129: AA 
?128:00 
2136.CA 
2138:B8ä 
21408: E5 
7148: Ai 
2150:A5 
2158: A5 
7150:85 
?148:B1 
2170:C8 
2178:Bi1 
7189:C4 
2188:84 
21790:358 
2178:00 
ziAG: BE 
FiAB: BA 
21EGa:F3 
21B8:F2 
21C9:A& 
?1C8:B1 
21DB:7B 
21D8:T75F 
21E®: 12 
21EB: AB 


ZıF8:02 | 


21ı1F8:979 
Fra: AB 
2208: AB 
2210: E4 
?7?18:C8 
22270:18 
22280: 11 
2230:F5 
77358: DC 
2240:20 
2248:Bl 
722750:85 
2758:F2 
2268: ?7C 
2258:F35 
2270: 8E 
?778:24 
2768: E8 
2288: 90 
270: E4 
22978: BR 
ZZzAU: 3 
27AB8:CB 
=7Ba: AS 
z7BB: 48 
22ZCB: BB 
2?7C8:28 
2700:5D 
2208: A3 
FIER: FD 
Z7EB: 20 
FF: ES 
22FB:9B 
Te 
?7208:88 
?310:99 
7318:D8 
P320:F8 
2328:3D 
2330: 908 
2338: 5B 
Te 
2548: Fo 
2330: Ch 
27358: DA 
tete) 
7568: AB 
zB: AT 
2378: E& 
2380: 9D 
2388: 9D 
73970: 21 
2398: AA 
z23AB: 80 
73AB: 209 
73BR:A4 
?23B8: ED 
7300: 0A 
23508: D7 
23500: D7 
23D8:DF 


Z3EB:DF 


23E8:DY 
ZEFR:FA 


DE<FR> 
D2<ED> 
D4<AB> 
AI<69F> 
IA<AB> 
BAL9> 
28<CC> 
8%51> 
F3<87> 
BAXAF> 
F3<A7> 
CH<FB> 
F2<11> 
F2<45> 
Fö<42> 
BB<DB> 
42<20> 
AF<EF> 
ITa> 
CS<DC> 
B1<45> 
DE<ERB> 
BS<F4> 
F2<38> 
CI<CR> 
A9<DB> 
DE<ER> 
As<DB> 
DO<SF> 
AB<42> 
20<X53> 
CB<S8> 
AF<SA> 
20<84> 
DA<IE> 
AS<BA> 
AAXC4> 
40<85> 
A2<C3> 
84<&B> 
F2<34> 
Ag<IF> 
C9I<2A> 
AA<FB> 
DRXAA> 
CE<84> 
AB<ECH 
CA<IB> 
EB<84> 
AF<D2> 


 FOSC7> 


42<-5C> 
BSTE1} 
FD<FEB> 
AFSSC> 
DF<DA> 
4C<F&> 
BA<AF> 
20244 > 


' EISBE> 


9B<AC> 
2D<E9> 
ES<82> 
49<53> 
DB<9A> 
DC<95> 
D8<77> 
PB<AC> 
DB<35> 
FR<15> 
Ch<S5a> 
BAXSC> 


 AAZDE> 


z1<2F> 
Lbi56> 
BOzA4E> 
07<54> 
D1<XDB}> 
78<5B> 
is ’F> 
CaL77?> 
C6:51> 
AF<4I> 
AS<16> 
DI<BE> 
An<Da> 
2C{79> 
21<FE> 
21<FB> 
21<CB> 
21<DB> 
21<A7> 
1a<D8> 
DC<AS> 





?3F8:E4 
2400: BO 
2408:05 
?410:E2 
zZ418:E3 
2370:Dil 
2478: E& 
24730: DE 
2458:538 
2440:0D7 
24.48: 497 
2458: E5 
2459:4C 
24,.9:92 
he 
2470:C5 
2478: 20 
Z420: 20 
2428: 77 
2490:F?2 
2498:970 
zZ4A0: 20 
Z4AB: FO 
24B0: DA 
2468: E53 
ZICB: EC 
z2ace: 797 
2400: AQ 
24D8: DA 
24ER: 20 
24E8:C?7 
Z4F0:C8 
Zara: A? 
2500: BE 
2588: FB 
2518: Da 
2518:C89 
2520: FA 
2528: 4C 
2530: 8D 
25389: 085 
2540: 02 
2548:D2 
2550:85 
2558: F9 
2560: 0A 
2568: 05 
2578:B8 
2578: 20 
2580: ED 
2588:640 
2570: 38 
ZS9B: ER 
25Agd: CA 
25Ası ES 
2S5B0: SE 
25ER: 48. 
2SCcH: Ba 
2508: &5E 
son: 4 
25DB: A? 
2S5ER:EO 
2SF8: Ag 
ZS5r0:Di 
»2S5F0:84 
zsD8: ZA 
Dane: Fä 
2410: 58 
2618: 8A 
z2uh2B: 70 
2628: E5 
2530:&6E 
24,358: 20 
2540: E5 
?648:78 
had: AI 
zasd: FR 
hr 
aus: AS 
zu7’B:E> 
Fa78:11 
26098:C9 
2698: Bf 
25,F78:E8 
2698:E3 
TsAn: Ei 
FhAgB: 65 
Z&RR: 55 
PABRB:FC 
FACH: DE 
2&5C8: 28 





TURBO-BASIC 


 F3 


FC 


[alı MET oBe 
FO<CHB> 
ASt A&> 


 C5%&D> 


D4<1F> 
02<C5> 
E1<C9> 
28<B1> 
A4<79> 
ZB<6A> 
SA<7D> 
D4<c5s> 
ES<19> 
E5°B53> 
F7355B> 
R<A48> 
F8774> 
AC<FC> 
B47AB> 
EA<87> 
DI<EBD> 
BR<C3> 
BC<FC> 
16<01 > 
s5<CF> 
4CX&42> 
?B{37> 
13447 > 
4AXCB> 
30<37> 
F3iCH> 
DAS25> 
Pa<F?> 
iBSCE> 
F3<ES5S> 
CI<IC> 
DCE<C4> 
C4H<81> 
D4CC> 
Ar<hF> 
AFZAGF 
BES} 
SF<CH> 
29<31> 
AD<GO?2> 
FFÄFF> 
20: 94> 
DA<F1> 
AAT74> 
21<F7> 
’/F<EC> 
DR<CA> 
DS5<41> 
3A: 78> 
za<A7> 
EI 775 
B4<DA> 
28%S51> 
EFX13> 
DISCD> 
EB{iCF> 
17£<2C> 
AB{F2> 
E3<iC9> 
Aac<17> 
GnLF&> 
Ba<40> 
2941 > 
ES3<FF> 
6ESIC> 
ZR£C4> 
ES<F7 > 
3232743 
Ac{297> 
DB<{7C> 
28<B5> 
DA<A&b> 
D4<AB> 


' 79<B0> 


BRsAF}> 
D4<03> 
4A<EC> 
ASTSI3> 
B5-EF> 
ASSF&> 
anzdadm 
GrF<AQB> 
45-14> 
DA<ZZF> 
?E<E1> 
Ta<AU> 


Listing »Turbo-Basic XL« (Fortsetzung) 
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2408: F7 
2&uD08: TE 
26EB: 28 
ZbE8B:AS 
Zar: 48 
ZuFB: E& 
?700:85 
2708:68 
2710: 208 
2718:05 
=z728:05 
27289:1& 
273B:E5 
2738: A5 
2740:5F 
2748:05 
7750:98 
2758:4C 
7760:B5 
2768:67 
2770:11 
2778:D4 
2780: D4 
2788:E& 
2790: #7D 
2798:21 


. 27AB: 28 


27’AB: DE 
27E0:DF 
27B8: E65 
27Ca: A? 
27C8:C97 
270D9:CF7 
27D8:C9 
7ER: AB 
?7EB:28 
27FB: 2a 
2Z7FB: AS 
200: 48 
?8688:D7 
z2810:A? 
2218: A4 
ZB7B: AS 
7828: A4 
2830: F?2 
2938: DD 
zBo40:E& 
2848: FC 
2550:15 
2058: 74 
7840: 153 
2858: DE 
287u:88 
2878: F2 
2880: 47 
2889:F8 
2e70: DE 


2878: DE 


Zend: D4 
zBAB: 72 
ZBER: AS 
2BE8: 05 
28CHh: EZ 
?8C8:DD 
28DR: Da 
=8D8:51 
ZBEB:85 
?BEB: 85 
ZBF0:85 
2aFB8: CH 
2ou0: 25 
2798:D97 
2918: DO 
29718: C4 


2920: DE 


79778: 85 
29730: 36 
938: Ed 
=740:E5 
2948:28 
2950:C8 
2758: Da 
29650:D5 
2948:18 
29770: 58 
2978:DE 
2780:DC 
2F98:11 
29970:A5 
FFI9B:E& 
zIAD: 20 
2IA8:DF 
Z9FBB:4E 
297868: 21 


u 


TURBO-BASIC 


20<25> 
4C<{35B> 
48<81> 
E1<BD> 
BRo<cEi> 
6a 26> 
E4<14> 
CCIC2> 
24<5D> 
A959 > 
?O<B8> 
16<5F> 
nAg<45> 
70:4D> 
EB<S1> 
DE<11> 
D4<DC> 
B3<{OB> 
27<L 34 > 
As<DE> 
AS{A7> 
CE<B£> 
CA<AB> 
zZ1i:B4> 
03<7B> 
s0<EB> 
765498? 
FD<EBO> 
DP<DAN 
AF{FE> 
gAcB5> 
TA<2A> 
5D0<D4 > 
Cs“B5> 
AZ<AL> 
BS{F7> 
23:67? 
GD<AF> 
nss09> 
B4799 7 
DCX 86} 
18<32> 
FO<AE} 
BIXEE >} 
78<D7> 
DCScD> 
Ac<cA> 
C9XABR> 
Za<BA> 
AF<QE> 
Chi ?1> 
AD<BO> 
20<0&> 
SC<F1> 
GELaA> 
84<5#> 
ZO<FF> 
B5{94> 
BR<47> 
DE<{F9F> 
13<.BE> 
ES{FO> 
BHES> 
DA<CH> 
ER<I9> 
D4<BC > 
EB<AS> 
E3<TCH 
B4<1R> 
E4I<&B> 
EhSTb> 
DA<327> 
B4-8D> 
O6s<B1> 
DF<{D7> 
Ebhtb7?> 
BS<BE> 
Fa<B?> 
ESSZF> 
A8<57> 
EIRS7> 
85<71> 
CA<FA> 
Zu< 1E> 
sa<11> 
D&<2D> 
90<32> 
DC{SD> 
B2Z<B#F> 
DF<1D> 
SA<4E> 
Zur T7Tb> 
20<0&> 
Eös“3B} 


25CB:B5 
ZICB:P0 


ZIDn:E2 


2708: 30 
=Z2I7E0:5368 
29E9: DB 
ZIFB:DA 
29F8: 95 
ZABnN: AS 
zAama: 69 
zAID: 54 
2A18B:97 
2A28:808 
ZA2B:E1 
2AFD: BE 
24389:54 
ZA40: CH 
2A4a48: DE 
zA50: 00 
z2Aa58: ad 
2AbH: 27 


2As8: Da 


ZATB:B1 
2A78: 00 
2A80: BO 
ZARe:Ac 
A970: 9% 
2A98:95 
zAAB:EB 
ZAAB: OS 
ZARB: DS 
zrBB: 38 
ZACH: BO 
PACH: AF 
ZADD: EO 
ADB: BB 
ZAEGB: 85 
PAERB: A4 
ZAFO:CS 


ZAFBE AZ 


ZB0o0: 27 
?BOG8: 84 
?B1B:4D 
2B18:A8 
2B70: BF 
2B?B: BA 
2B39:C8 
?RS8B: 85 
?R40:Bi 
ZB428: 00 
2BS50: 8A 
?BS8B: 75 
ZB&0:85 
E48: D& 
ZB7B:18 


2R7B:88 


2Be0:85 
2#88:C8 
?RFR: 85 
2BEF7B8:Bi 
ZEAB:DF 
FRRAd: DE 
ZERO: 70 
2EBB2:D4 
ZBCR: &0 
?BC8B: 4C 
ZBD9:34 
2EDE: 9C 
zBEB: 25 
FBEB:&6Q 
ZBFO: DC 
zZBFB: 9A 
ZCa2: E& 
2CB8:A5 
2C18:C9 
2C18:Dö 


20C28:21 


?C289:77 
2C30: 50 
2658: BF 
2C408:85 
2C48:809 
zCa8: 05 
Zr: 21 
7C09: 68 
2C4h8:B5 
ZC7’B: Al 
ZE7B:E2 
zceß: 721 
2C88: 28 
2670: A5 
2C98: 70 
ZCAQ:D& 
2CA8: CH 


ES 


ER<74> 
BS<4B> 
F7<04> 
EN<AF> 
AS<IS> 
C&<89> 
DA<A3> 
18<12> 
GA<DB> 
BAH<BE> 
AS<FC> 
EI<BB> 
65<33> 


ı Fa<57> 


85<A4> 
AsCAF> 
BB<EE> 
AZ<&öl> 
AB<DT7> 
BS<9C> 
ECBiF5> 
CB<{DD> 
FR<9A> 
765-905 
DA<T7E> 
BALCA> 
B1<92> 
7FSOD> 
DQa<FS> 
BO<BF> 
AF<FF> 
96431> 
Ba<S1> 
B84<C9> 
E4<bJ> 


 E4<87> 


AaCc<A2> 
P4<Ch> 
BI«,56> 
4C<BE> 
20-D5> 
B80<02> 
E&<E2> 
CHFS> 
B1<3C> 
DS<49> 
BA{SZE> 
CB<F9> 
AF<4&> 
AT<EE> 


.18<3Db> 


D7’<TE> 
5: T7A> 
AB<FS? 
49. AB} 
70{45> 
D4-7E> 
FD<DF> 
CB£17> 
BI IC> 
24248 > 
4nzbl> 
85,26} 
DStC9rF> 
B7<CF> 
F7S4C> 
Ba<Fö}r 
ar 23> 


: DS<BE> 


B3<42> 
AREZ> 
EE<OC> 
EF<SD1> 
GI-FE> 
ASICS> 
sa AF > 
D3{T&> 
21<D5> 
AA CHF 
z141F? 
BI-ES > 
832457? 
ar 68B> 
D2<08> 
ZI<ES> 
EI447> 
BS5<D7> 
41<ChA> 
DI<BB> 
CS<E9F> 
F1<ES> 
AS<4B> 
ID<BB> 
DI<BF > 








2CBa: 91 
ZCBB: 6A 
2CC0:78 
-CCB: 0 
ZCDB: AD 
ZCDB: 84 
=zcEB: B4 
zcEB:C8 
ZCF9: 87 
ZCFB8: 90 
DO: BE 
?D98: BE 
2D1E:F1 
ZD18:A? 
?2D2?9:4C 
2028:CA 
ZD3B:F& 
2038: 92 
20D40:C5 
2D48:A2 
2050:5D 
2058: Da 
2080:84 
2D68:94 
20709: 85 
=2D78:ER 
7D89:D5 
?098:84 
20908: 24 
2098-94 
ZDAg:ER 
?DAB: 6& 
?DBO:DO 
2DE8: 28 
FPDCB: AF 
?DT8:0C 
zDDI: F& 
z2pDD8:F7 
zZDEB: 72 
2DE8:D2A 
ZDFi: 0% 
ZDFB6:85 
ZTEBB: BA 
ZEDae:FT 
ZEIB:CY 
FEIB: F4 
TEIGO:B8 
2E?28:Di 
FES3B: 21 
FEB: AR 
zE40: 24 
2E48:8A 
TEID: AS 
SEIB: 45 
TE&s9: AD 
ZE4B: BF 
ZERO, 24 
ZEFB: DA 
ZEBB: AS 
ZERA: AE 
2EIB: 13 
ZEFB: ZD 
FEAR: 20 
ZEAB:CY 
ZEBR:1E 
?ZEBB: BR 
FECB:E&S 
ZECH: 85 
ZEDRA: 33 
ZEDEB:D4 
ZEERB: AS 
ZEE3: 009 
zEFB: ST 
ZEFB: FA 
ZFOG: 74 
2F393:04 
ZF1B:0808 
2F18:4F 
ZFZR:EB 
=F 28:39 
ZFrSBs AB 

38: BC 
zZFaB:E5 
=F40: AS 
ZzFSB: Bl 
PFSB: JE 
ZF&6R: 85 
ZarF&bB: Ab 
PF7B:85 
ZFFB:CA 
ZFBG: 43 
ZF86:A2 
ZFFIO:FO 
2ZFFE: FO 


ABSBB> 
SD<E7> 
ABAFF> 
ECA<BE> 
BR< 84} 
B835<7F> 
B1<Dö> 
847397 
aS<FD> 
SSXRBC> 
85<{82> 
BA<FA> 
CB<BF> 
C9497> 
AS<68> 
E7X23> 
AS<{33?> 
S5Cc<{84> 
E3Z3<41> 
AF<BF> 
L1°BC> 
Da<BA> 
Asi<FSs> 
84<9D> 
1D<ED> 
AS{AF> 
EB<{AC} 
07<s2B> 
AS<B4> 
1DX69> 
DF{FE> 
155 35D> 
80“ 11> 
s5<C1A> 
Ss SE> 
3354 1C> 
205 75> 
EB<{E?> 
G9B<SB} 
ZOXEB> 


ı AbSZE> 


05,67> 
2B<FB> 
F2X7C} 


 Adis2> 


F2S,65> 
Aac<TE> 
B0<C5> 
B4<56> 
FO<AQ> 
AZ<4B> 
BATAF> 
1B8SF@> 
BB<Fä> 
BecA5> 
FI/SFF> 
BA=FA> 
5>9,976> 
E5C57> 
Abt 4A> 
Eb431> 
FEEF> 
SrÄrs> 
AB<hE> 
E64 77> 
7E245> 
DaB > 
25% BA> 
AI B5> 
EB<{FF> 
AB<-B2> 
B9I<7C> 
BI<FA> 
AS“17> 
E07453> 
AZE1F> 
F7Bs4A> 
BC<85> 
RI<50> 
&B84DD> 
4C<{9FD> 
AF425> 
AFZBE> 


‚ FD<FA> 


A=S=76> 
69<90> 
EISBF> 
B4<ES> 
Er<B5> 
464297 
JE<EI> 
a3<7B> 
IF<SQ> 
SR<eR> 





ZFAB: 04 
ZFAS:4C 
FEB: E& 
=FB8S: Al 
ZFCD: 98 
2FC8:4C 
FD: A4 
#FDB: A2 
ZFEB:CF 
2FE.B: FE 
SFFO:E7 
ZFF&B: 54 
Sand: DF 
3008: &57 
>B1B:C5 
3818: A5 
Sa2B:BZ 
3a?78:E8 
>20: AA 
23B: 05 
240: D? 
Saab: EA 
=R5S0:F0 
Sa5B: 70 
SsasAB: FF 
3858: Fi 
a7’: OD 
3978: FA 
Fa32:C9 
Sasa:D2 
30978: AC 
30908: Bü 
ZaRAud: DF 
zBAS:FZ 
Saba: 75 
SDBB: Ad 
3oC0:91 
Ssac8:F7 
SaDaA: E& 
SuDe:D2 


SBEB: 428 


SmEB: #09 
SOFB:B& 
FOF8: Ad 
Z1020:82 
S188:AF 
=119:A5 


118:&50 


31298: F& 
3129:A4 
5=1>38:Bi 
31358: BA 
3140:97 
3148: D4 
=150:85 
F15S8: ER 
S14B:07 
S16B:E& 
3170: 28 
3178:Bd 
3128: ?8 
3188:?0 
3179:D4 
3199: 70 
SıAg: ER 
31A8:68 
Z1EB: 85 
5Sı1B8:F2 
>1CB: 22 
3108:C7 
S1D8: AB 
31D8:AD 
S1EB:C? 
S1EB: 7F 
S1FB:84 
Sı1FB:29 
32898:C7 
3?B8:C9 
S21B:E1 
3218:D? 
=>220:95 
3228:C1 
3230:453 
3238:53 
3240: 9% 
3249: 45 
3250: 71 
3258: 720 
32658:C02 
32868:59 
270:45 
3278:C5 
>2808:C7 
3288:C4 


er, 


Ir Eng a Ze 
41753} 
Ira ru a 4 
ir #1 - B65 
BEX{DF > 
FALAGH 
ES<DE> 
21x 3525 
AF<FF> 
44€ 1D0D> 
14< FB: 
85<777> 
AF<BBS} 
70537 > 
RBAZIF > 
44-08; 
F7<&i> 
AFLSE> 
DEZ 502 > 
BSAFF > 
2a: 455 
BO T7&> 
30<75> 
?9250 > 
FR9<Cc4> 
10<B9F}> 
19741 > 
F3iB7> 
578 
84.9737 
DF<17> 
ACZFB> 
ES{3E > 
842 10> 
BB{BF> 
89<85> 
ID<CA> 
25297 5> 
BF< BE) 
FBsD1> 
AFS41> 
ALFA > 


' &B<4E > 


TO<B6> 
AS<BE> 
ER&XB7> 
1B<9&> 
FO<D9> 
52<C3> 
F2XED> 
C9H<3B> 
EI<DC> 
As<1D> 
04<79> 
1D<E1> 
FO<84> 
CO<1E> 
2B<42> 
ER<OS> 
FS<FS> 
QE<SZ> 
BS<CDC> 
B&LER> 
10<75> 
39<27> 
F4L8R> 
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Schnell, 
schneller, 

Turbo-Basic 
AL aus dem 
Compiler 


Passend zum Interpreter für Turbo-Basic XL gibtes 
jetzt noch das Turbo-Basic XL als Compiler zum 
Abtippen. Er macht langsame Basic- und Turbo- 
Basic-XL-Programme superschnell. Er 


















schwindigkeit ankommt, ist eine optimale Programmie- 

rung erforderlich. Man sollte unnötige Sprünge ver- 
meiden und weniger benutzte Programmteile ans Ende ver- 
bannen. Dies ist aber nur als goldene Regel gedacht. Liegt 
aber ein optimales Programm vor, dasnoch schneller werden 
soll, dann hilft nur ein Basic-Compiler weiter. Dieser wandelt 
normale Basic-Programme in Maschinensprache um, bevor 
sie gestartet werden. Die Programme sind dann natürlich ent- 
sprechend schneller. Auf Seite 32 finden Sie übrigens einen 
Vergleich zwischen den gängigsten Compilern und dem 
Turbo-Basic-Compiler. Der hier abgedruckte Compiler hat bei 
der Gegenüberstellung die besten Zeiten erzielt. Wenn man 
dann noch in Betracht zieht, daß es den Turbo-Basic- 
Compiler fast zum Nulltarif gibt, dann ister ein absolutes Muß. 


| mmer dann, wenn es bei Basic-Programmen auf die Ge- 


Ein Sprinter stellt sich vor: 
Compiler kontra Interpreter 


Die heutigen Mikroprozessoren sind nicht in der Lage, ein 
Basic-Programm direkt auszuführen. Sie kennen nur ihre 
interne Sprache, also die Maschinensprache. Aus diesem 
Grund ist der sogenannte Interpreter »zwischengeschaltet«. 
Er wandelt jede Basic-Programmzeile wieder in den Maschi- 
nencode um. Soisteseinsichtig, daß Basic-Programme rela- 
tiv langsam sind. Ein einfacher Basic-Befehl, wie beispiels- 
weise »PRINT 3* 4« kann nämlich in der Übersetzung schon 
aus mehreren tausend Maschinenbefehlen bestehen. 

Nun gibt es zwei Wege, ein Programm in einer Hochspra- 
che, dazu zählt auch Basic, auszuführen. Entweder speichert 
man jeden Befehl, so wie er eingegeben wird. Nach dem Star- 
ten mit RUN führt ein entsprechendes Programm, der Inter- 
preter also, für jeden einzelnen Befehl eine entsprechende 
Maschinensprache-Routine aus. Oder aber das gesamte 
Programm wird erst in Maschinensprache übersetzt, also 
compiliert, bevor es ausgeführt wird. Beide Verfahren haben 
Vor- und Nachteile. 

Für den Interpreter spricht die einfache Bedien ung. Es las- 
sen sich mitihm problemlos Programmänderungen durchfüh- 
ren, die dann auch schnell zu testen sind. 

Mit dem Compiler zu arbeiten ist etwas umständlicher und 
die Fehlersuche aufwendiger. Hat man nämlich in seinem 
Basic-Programm einen nicht compilierbaren Befehl verwen- 
det, dann muß man zwangsläufig den Interpreter wieder 
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laden oder den Computer ausschalten und erneut booten. 
Diesen Nachteil gleichen aber compilierte Programme 
gegenüber normalen Basic-Programmen durch ihre höhere 
Geschwindigkeit wieder aus. 

Ein Interpreter benötigt weniger Speicherplatz als ein Com- 
piler. Ebenso ist fast für jeden Compiler ein schneller Mas- 
senspeicher, also ein Diskettenlaufwerk, ein Muß. Es gibt 
sogar Compiler, die zwei Diskettenlaufwerke voraussetzen: 
eines für den Compiler und ein weiteres für das zu compilie- 
rende Programm. Der Turbo-Basic-Compiler kommt aller- 
dings mit nur einem Laufwerk aus. 

Der Atari-Basic-Interpreter gehört einer besonders langsa- 
men Spezies an. Als nämlich im Jahre 1979 der Interpreter 
entwickelt wurde, mußte er unbedingt in einem 8 KByte gro- 
Ben ROM Platz finden. Speicherplatz war zu der Zeit noch 
sehr teuer. Weiterhinrechnet das Atari-Basic mit BCD-Zahlen 
(Binary Coded Decimals), um Rundungsfehler zu vermeiden. 
Dies ist prinzipiell zeitaufwendiger als die normale binäre 
Arithmetik. 

Turbo-Basic XL nimmt 18 KByte in Anspruch. Es enthält 
spezielle BCD-Routinen. Solche Algorithmen sind zwar recht 
umfangreich, dafür aber sehr schnell. 


Compiler zweigeteilt 
; TT€—äZzZ—_————„ssgsgg: nn 

Der Turbo-Basic-Compiler besteht aus zwei getrennten 
Programmen. Erstens aus dem eigentlichen Compiler, der 
die Übersetzung von Basic-Programmen übernimmt, und 
zweitens aus der Runtime-Bibliothek. Dieser Programmteil 
enthält die Arithmetik- sowie andere Routinen, die zum Lauf 
des Compilats nötig sind. So ist sichergestellt, daß sich auch 
lange Programme compilieren lassen. Zum Zeitpunkt des 
Compilierens müssen sich also nicht der Compiler und das 
Runtime-Paket gleichzeitig im Speicher befinden. Weiterhin 
spart man sich so auch Diskettenplatz. 

Der Compiler ist mit seinen etwa 20000 Byte sehr umfang- 
reich. Umnun überhaupt damit arbeiten zu können, sindnoch 
einige Dinge vorauszuschicken. Sie benötigen unbedingt ein 
Diskettenlaufwerk (mit Kassettenrecorder funktionieren 
weder Compiler noch Turbo-Basic XL). Außerdem müssen 
Sie, bevor Sie mit dem Abtippen der beiden Programme 
beginnen, unbedingt AMPEL (Atari-Maschinen-Programm- 
Eingabe-Listing) eingeben. Von Basic aus ist eine Eingabe 
des Compilers nämlich nicht möglich. 

Mit AMPEL aber lassen sich reine Maschinenprogramme 
sehr schnell abtippen. Außerdem reduziert dieses Eingabe- 
programm die Anzahl der einzugebenden Zeichen auf etwa 
45000. Entsprechende DATA-Listings oder Basic-Lader 
würden mehr als 80000 Zeichen umfassen, und das ohne 
Fehlerkontrolle. 

Wenn Sie also das Eingabeprogramm »AMPEL« vorliegen 
haben, starten Sie mit RUN und RETURN. Wählen Sie dann 
einen Namen, unter dem Sie das einzugebende Programm 
speichern möchten. Die Gerätebezeichnung ist bereits vor- 
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Meiches froagrane soll compiliert werden? 


seben Sie zuerst die Laufwerksnumser 
zyischen Li und #8 ein, und wählen das 
Programm dann mit den Pfeiltasten 


*, 2, ft und #. Dann RETERS dracken. 


Rückkehr zum 205 
Reboot 


control D 
Control R 





Bild 2. Nach dem Laden erscheint das Erklärungsmenü. Mit 
der Taste 1 können Sie sich das Inhaltsverzeichnis der Dis- 
kette in Laufwerk Nummer 1 betrachten. 













PROGRAMM-STECKBRIEF 


Der Compiler ist in zwei Teile auf- 














geteilt. Einerseits in den Compiler und 


andererseits in das Runtime-Paket 


Diskette (COMPILER.COM und 
RUNTIME.COM) 

gegeben, nämlich »D1:« für Diskettenlaufwerk Nummer eins. 
Anschließend werden Sie nach der Anzahl der Bytes gefragt. 
Entnehmen Sie diese Zahl vom Ende des jeweiligen AMPEL- 
Listings. Sollten Sie bereits einen Teil des Programms vorlie- 
gen haben, geben Sie bitte unbedingt den zuvor gewählten 
Namen ein. Dann wird der bereits eingegebene Teil, den Sie 
mit CONTROL-S gespeichert haben, wieder in den RAM- 
Speicher geladen, und Sie können an der Stelle fortfahren, an 
der Sie aufgehört hatten. 

Bedenken Sie bitte, daß Sie bei der Benennung des Pro- 
gramms unterschiedliche Namen verwenden müssen. Wäh- 
len Sie also für Listing 1 beispielsweise den Namen »COMPI- 
LER.OBJ« und für das zweite »RUNTIME.OBJ«. Somit sind 
eventuelle Verwechslungen weitestgehend ausgeschlos- 
sen. 

Wenn beide Programme komplett eingegeben sind, sollten 
Sie sich unbedingt eine oder besser noch mehrere Sicher- 
heitskopien anfertigen. Auch ist zu empfehlen, während der 
Eingabe der Programme öfter CONTROL-S zu betätigen, um 
das Programm im Speicher auf Diskette zu speichern. Das 
dauert nur wenige Sekunden, für das erneute Eingeben der 
Programme nach einem Stromausfall benötigen Sie jedoch 
ein Vielfaches der Zeit. 

Verwenden Sie auch für den eigentlichen Compiler und das 
Runtime-Programm jeweils eine eigene Diskette. Beide Pro- 
gramme sind nämlich als »AUTORUN.SYS«-Files ausgelegt. 
Das bedeutet, daß sich beide Programme nach dem Ein- 
schalten des Computers automatisch laden und starten kön- 
nen. Für ein Autostart-Programm ist Voraussetzung, daß es 
die Bezeichnung »AUTORUN.SYS« auf Diskette hat. Dann 
muß sich nur noch das File DOS.SYS (entweder DOS 2.0 
oder DOS 2.5) und gegebenenfalls DUP.SYS auf der Diskette 
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Bild 3. Das Inhaltsverzeichnis präsentiert sich in dieser Form. 
Mit den Pfeiltasten wählen Sie das zu compilierende 
Programm aus. 


befinden, und schon laden und starten sich die Programme 
nach dem Einschalten des Computers automatisch. 

Das Umbenennen eines Dateinamens ist übrigens sehr 
einfach. Nehmen wir an, daß sich der Compiler unter dem 
Namen »COMPILER.OBJ« auf Diskette befindet. Das Pro- 
gramm soll nun in »AUTORUN.SYS« umbenannt werden. 
Legen Sie also eine Diskette mit den Files DOS.SYS und 
DUPSYS ins Laufwerk ein, und schalten Sie die Stromversor- 
gung des Computers an. Nach der READY-Meldung geben 
Sie DOS ein, um in das entsprechende Menü zu gelangen. 
Wählen Sie jetzt die Funktion E für »Rename File«, und geben 
Sie den alten und, mit einem Komma getrennt, den neuen 
Programmnamen ein. Der neue Programmname lautet also in 
unserem Beispiel »AUTORUN.SYS«. Jetzt haben Sie ein 
Autostart-Programm vorliegen. Dies funktioniert jedoch nur 
mit speziell für einen Autostart ausgelegten Maschinen- 
Programmen. 

Für Ihre Mühe, das Programm eingetippt zu haben, werden 
Sie - falls Sie auch an genügend Sicherheitskopien gedacht 
haben - belohnt. Sie verfügen nämlich damit über einen Com- 
piler, der sowohl beim Compilieren als auch bei der Pro- 
grammausführung besonders schnell ist. 


Bedienung des Compilers 





Der Umgang mit dem Turbo-Basic-Compiler ist sehr ein- 
fach. Es ist nicht nötig, laufend mit der Bedienungsanleitung 
in der Hand zu arbeiten. Allerdings sollten Sie sich diese 
Beschreibung zumindest einmal aufmerksam durchlesen. 
Übrigens, haben Sie schon Ihren Compiler und das Runtime- 
Paket auf jeweils einer Diskette vorliegen? 

Wenn Sie also ein Programm compilieren möchten, sollte 
es mit SAVE gespeichert sein. Mit LIST gespeicherte Pro- 
gramme lassen sich mit dem Turbo-Basic-Compiler nicht 
compilieren. 

Schieben Sie also einfach die Compiler-Diskette in Lauf- 
werk Nummer D1:, und schalten Sie anschließend den Com- 
puter ein. Dann wird automatisch das DOS und das AUTO- 
RUN.SYS-File mit dem Compiler geladen. Zunächst sollte 
das Titelbild (Bild 1) erscheinen. Dieser Compiler meldet sich 
mit einer kurzen Bedienungsanleitung (Bild 2). Jetzt können 
Sie die Compiler-Diskette aus dem Laufwerk nehmen, sie 
wird für den folgenden Vorgang nicht mehr benötigt. Legen 
Sie dann die Diskette mit dem zu compilierenden Programm 
ein, und drücken Sie die Taste 1. Sollte Ihnen mehr als ein 
Laufwerk zur Verfügung stehen, geben Sie die entspre- 
chende Laufwerknummer an. Anschließend wird der Bild- 
schirm gelöscht. Es verbleiben nur drei Zeilen am oberen 
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Bildschirmrand. Auf dem Bildschirm erscheint daraufhin das 
Inhaltsverzeichnis der Diskette. Aus Platzmangel mußte auf 
die Angabe der belegten Sektoren der einzelnen Files ver- 
zichtet werden. Sollte die Diskette leer sein, gelangen Sie 
wieder zum Titelbild. Wenn sich das zu compilierende Pro- 
gramm nicht auf Diskette befindet, wechseln Sie sie einfach 
aus und betätigen dann noch einmal die Taste 1. 

Der erste Programmname, in der oberen linken Bild- 
schirmecke, wird invers dargestellt. Bild 3 verdeutlicht dies. 
Die Ausgabe erfolgt dabei mit dunklen Buchstaben auf hellem 
Hintergrund, so als wäre der Cursor viel breiter. Diesen »Cur- 
sor« können Sie mit den Pfeiltasten, ohne CONTROL-Taste, 
bewegen. Wenn der richtige Filename invertiert ist, drücken 
Sie RETURN, und schon beginnt die Compilierung. Während 
dieses Vorgangs wird nur von Diskette gelesen, aber keine 
Zwischenfiles auf Diskette abgelegt. 

Beim Turbo-Basic-Compiler handelt es sich um einen »Two 
Pass Compiler«. Das heißt, die Compilierung erfolgt in zwei 
Durchgängen. Dabei muß das Programm nur einmal von Dis- 
kette gelesen werden. War das Programm problemlos zu 
compilieren, erfolgen die Meldung »Keine Fehler« und eine 
Angabe über die Programmlänge. Die Frage nach dem Pro- 
grammnamen, unter dem das compilierte Programm auf Dis- 
kette gespeichert werden soll, schließt das Ganze ab. Dabei 
sind die Gerätebezeichnung, also D1 für Laufwerk Nummer 
eins, und der Fileextender (der Text, der nach dem Punkt 
folgt), also ».FBC« schon vorgegeben. Wenn Sie mehr als ein 
Laufwerk besitzen, können Sie an dieser Stelle die entspre- 
chende Taste für die Laufwerknummer drücken. 

Geben Sie jetzt den Filenamen ein. Das erste Zeichen muß 
dabei ein Buchstabe sein, und die Gesamtlänge darf acht Zei- 
chen nicht überschreiten. Bei einer fehlerhaften Eingabe 
können Sie mit der DELETE/BACKSPACE-Taste korrigieren. 
Nach Betätigung der RETURN-Taste wird das endgültige 
Compilat unter dem eingegebenen Namen auf der Diskette 
gespeichert, worauf sich auch die Runtime-Bibliothek (als 
AUTORUN.SYS-File) befinden sollte. Wenn Sie Ihrem compi- 
lierten Programm den Namen AUTORUN.FBC geben, wird es 
beim Booten automatisch geladen und gestartet. 

Ist das Speichern beendet, werden Sie gefragt, ob Sie das 
Programm noch einmal speichern möchten. Drücken Sie »J« 
für ja, sonst »N« für nein. Mit »N« gelangen Sie wieder ins Titel- 
bild, das nach dem Booten des Compilers auf dem Bildschirm 
zu sehen war. Jetzt können Sie wieder die Taste 1 drücken, 
falls Sie ein weiteres Programm compilieren möchten. Mit 
CONTROL-D gelangt man ins DOS, und CONTROL-R ent- 
spricht dem Aus- und Einschalten des Computers. 

Zum Ausführen des compilierten Programms müssen Sie 
die Diskette mit der Runtime-Bibliothek einlegen und booten. 
Dazu können Sie die CONTROL-R-Funktion im Compiler 
wählen oder den Computer aus- und wieder einschalten. 
Wenn sich auf der Diskette ein File mit dem Namen AUTO- 
RUN.FBC befindet, wird dieses geladen und gestartet. 
Andernfalls erscheint die Meldung »Fehler 170 in 12345 
($AAAA)«. Die Fehlernummer 170 steht für »File not found. 
Es wurde also versucht, ein nicht auf Diskette befindliches 
Programm zu laden. Nähere Informationen hierzu kann man 
auch der Basic- oder DOS-Anleitung entnehmen. Sollte also 
diese Fehlermeldung erscheinen, ist die Zeilennummer zufäl- 
lig und der in Klammern angegebene 6502-Programmzähler- 
stand unwichtig. Nach jeder Fehlermeldung, dem Program- 
mende oder END, STOP und DOS-Befehlen in compilierten 
Programm erscheint »Programmende: Dos, Run oder Load?«. 
Wenn Sie jetzt die Taste D drücken, wird das DOS aufgerufen, 
R wirkt wie RUN vom Basic-Interpreter aus, und L lädt ein Pro- 
gramm von Diskette (wie »RUN ”D:Filename.ext”« unter 
Basic). Alle anderen Tasten werden ignoriert. Nach L 
erscheint »” Filename D: ”« auf dem Bildschirm. Sie können 
jetzt den Namen eines compilierten Programms eingeben. 
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Der Extender ».FBC« wird automatisch angefügt, allerdings 
nicht angezeigt (sonst wäre das Runtime-File zu lang). Wie 
unter DOS können Sie auch ein Prefix wie D2: angeben. 





Nicht compilierbare Befehle 


Es gibt eine Reihe von Befehlen, die der Turbo-Basic- 
Compiler nicht unterstützt. Diese sind im einzelnen: LIST, 
ENTER, *L, DEL, RENUM, DUMP, TRACE, CONT, LOAD, 
SAVE, CLOAD, CSAVE, NEW und ERROR. Sämtliche Varia- 
blennamen sowie REM-Zeilen werden beim Compilieren 
nicht berücksichtigt. 

Andererseits compiliert der Turbo-Basic-Compiler eine 
Reihe von Befehlen, die andere, wie beispielsweise der ABC- 
oder MMG-Compiler, nicht unterstützen. Dabei handelt es 
sich besonders um die Turbo-Basic XL-spezifischen Befehle, 
berechnete GOTO-Anweisungen, GOSUB, TRAP und RE- 
STORE sowie DIM. Berechnete Sprungziele nach ON wer- 
den allerdings nicht verarbeitet. 

Außerdem stellt der Turbo-Basic-Compiler noch gewisse 
Ansprüche an die Strukturierung von Programmen. So dürfen 
in einem Programm einer FOÖR-NEXT-Schleife auf keinen Fall 
mehrere NEXT-Anweisungen zugeordnet sein. Das gleiche 
gilt für die REPEAT-UNTIL-, WHILE-WEND- und DO-LOOP- 
Schleifen. Sie dürfen weiterhin nicht durch GOTO- 
Anweisungen zerstückelt werden. Fehlermeldungen wie 
»110 FOR fehlt«, »120 NEXT fehlt«, »800 UNTIL fehlt« sind auf 
solche ungünstigen Programm-Konstruktionen zurückzu- 
führen. 

Hier zwei Beispiele für einen sehr ungeschickten Program- 
mierstil: 

100 GOTO 120 

110 NEXT 1:G0TO 130 

120 FOR I=1 TO 5:PRINT I1:G0T0 110 
130 REM 


100 FOR I=1 TO 10 

110 IF A THEN ? -I:NEXT I:GOTO 130 
120 ? I:NEXT I 

130 REM 

Diese beiden Programme werden vom  Interpreter 
anstandslos ausgeführt. Beim Compilieren ist aber die Rei- 
henfolge der FOR- und NEXT-Befehle im Programmtext aus- 
schlaggebend und nicht die Reihenfolge, die sich bei Ver- 
wendung von GOTO-Anweisungen ergibt. Der Turbo-Basic 
XL-Befehl GO # (GOTO Marke) ist in den oben gezeigten Bei- 
spielen ebenfalls nicht zulässig. 

Das erste Programm ist ein typisches Beispiel für den 
sogenannten »Spaghetticode«. Der Programmfluß läßt sich 
ähnlich gut verfolgen wie die Schlingen einer Nudel auf einem 
Teller. Das zweite Beispiel ist schon besser programmiert. 
Nutzt man aber die Fähigkeiten von Turbo-Basic XL, nämlich 
strukturiert zu programmieren, voll aus, sähe das zweite Bei- 
spiel so aus: 

100 FOR I=1 TO 10:IF A:? -I:ELSE:? I:ENDIF:NEXT I 
oder, noch übersichtlicher, so: 
100 FOR I=1 TO 10 


110 IFA 
120 ? -I 
130 ELSE 
140 207 
150  ENDIF 
160 NEXT I 


In Atari-Basic könnte das dann so aussehen: 
100 FOR I=1 TO 10 

110 IF A THEN ? -I:G0T0 125 
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Auch das Atari-Basic-Beispiel wird vom Compiler an- 
standslos verarbeitet und erzeugt sogar genau den gleichen 
Code wie die strukturierte Turbo-Basic XL-Version. Die Über- 
sichtlichkeit leidet aber hier schon durch den GOTO-Befehl 
in Zeile 110. Sie sollten wirklich nur dann so programmieren, 
wenn Sie auf diese Weise Ihr Programm besser überblicken 
können. Möchte man aber sein Programm durchgehend 
strukturiert gestalten, dürfen keine GOTO- sowie GOSUB- 
Befehle verwendet werden. Wer bereits Erfahrungen mit der 
Programmiersprache Pascal gesammelt hat, weiß, daß es 
hier solche Befehle überhaupt nicht gibt. In Turbo-Basic XL 
lassen sich die GOTO- und GOSUB-Befehle fast immer durch 
IF-ELSE-ENDIF, WHILE-WEND, REPEAT-UNTIL oder DO- 
EXIT-LOOP ersetzen. 

Weitere Fehler treten auf, wenn bei POÖKE-, DPOKE-, 
PEEK- oder auch PLOT- oder GRAPHICS-Befehlen zu große, 
oder zu kleine Zahlen verwendet werden; also bei allen 
Befehlen, die Integer-Parameter verwenden. Zum Beispiel: 
»POKE 100,300«, »DPOKE 70000,1«, »PLOT 100,300«, 
»? PEEK (-1)« oder »GRÄPHICS -5« sind also nicht zulässig. 
Der Turbo-Basic-Compiler wandelt nämlich bei solchen 
Befehlen konstante Zahlen selbständig in die kompaktere 
Integer-Darstellung um. Dies erledigt der Basic-Interpreter 
erst zur Laufzeit und gibt dann die Fehlermeldung »ERROR 3« 
aus. Diese Umwandlung kostet den Interpreter viel Zeit und 
ist einer der Gründe dafür, warum compilierte Programme 
schneller sind. Als Fehlermeldungen gibt es noch »Integer 
<O oder >65535« und »Integer > 255«. 

Für Atari-Computer werden neben dem Standard-Atari- 
Basic und Turbo-Basic XL noch einige weitere Basic-Inter- 
preter angeboten. Dazu zählen Basic A+, Basic XL und Ba- 
sic XE. Diese Interpreter verwenden andere Token als Turbo- 


Basic XL. Sollten Sie also ein Programm, das mit einem dieser 
Interpreter geschrieben wurde, compilieren, verwechselt der 
Turbo-Basic-Compiler zwangsläufig die Token, und somit die 
Befehle. Als Resultat erhalten Sie dann ein vollkommen fal- 
sches Compilat. In den meisten Fällen bekommen Sie dann 
die Meldung »Compiler Fehler« oder »Token #xxx 
AÄAxkr Musell * & 

Eine weitere Fehlermeldung ist »Ausdruck zu komplex«. Sie 
tritt auf, wenn bei der Übersetzung einer Berechnung ein 
spezieller, interner Umwandlungspufferdes Compilers über- 
läuft. Dieser Fehler ist aber - auch nach intensivem Testen 
des Compilers - noch nicht aufgetreten. 

(Frank Ostrowski/wb) 





Vorsicht, Fehler QJSA und QJSB! 


Bei der Entwicklung des Turbo-Basic-Compilers wurden 
die Fehlermeldungen »QJSA« und »QJSB« eingebaut. Diese 
dürfen aber unter keinen Umständen auftreten. Sollten Sie 
solche Fehler erhalten, teilen Sie dies bitte umgehend der 
Happy-Computer-Redaktion mit. Legen Sie dann Ihr Pro- 
gramm auf Diskette bei. Wenn Sie den Turbo-Basic-Compiler 
abgetippt haben, kann auch ein unentdeckter Tippfehler die 
Ursache sein. Wenden Sie sich aber auf jeden Fall an: 





Redaktion Happy-Computer 
z. Hd. Werner Breuer 
»Compiler-Fehler« 
Hans-Pinsel-Str. 10a 


Quaa:FF FFBB 3E AF SE BB 1B<1A> 11 28 28 
Band: iB FF 3C IC 44 42 BO B0<53> B188:11 9B 28 11 
Bein:pa Da b6 7/E 7b bb BR BR<7B> B188:11 28 28 11 
Ba1B8:18 3C 46 7E 646 44 BB 3E<SDE} BirB: 11 28 11 11 
B02B:73 33 3E 30 38 78 BB 7C<S3C> BirB: 20 28 11 20 
nn28:37 353 3E 30 30 78 BG BR<BE}> Bıam: Zu 28 11 11 
Bu50:6B 43 36 36 397 85 BO BI<ac> BiAB: 11 28 20 28 
aA038:01 AF 03 85 F& E4 BR BR<CC> B1BB: 11 28 il 28 
Ba4n: Ba FO CO CH Ad 20 BR Bi<B4; B1BB: 28 28 28 208 
B049:053 BL D& B& DS BI BB Ei1<6r} BiCch: 22a 28 208 11 
2B050:353 B& B& DE 335 Ei BR C7<7B> BiCcB8:15 15 28 9B 
Ba58:63 33 356 34 b4 CE BR BE<EB} BibR:14 Zu 15 11 
BaABd: FC FC Fb bh bh 57 BO T7ESBF> gn1ıDs:28 20 11 28 
B048:53 33 SE 38 30 78 BO 47<DF> BIEB:12 11 135 28 
DO7B: 66 bb bb bb bh 3 BR FF<ERA> BIEB: 11 11 13 28 
Ba78:31 31 31 31 31 7B BB FB<ö4> BIFB:F7B 9B 7F 7F 
Basa:81 Bi Fi Bl Bi FB BR FB<CF> BIiFB:47 AF GE 20 
Basa:BC BC FB BA 98 CC 55 Ars3E> 0208:7B 7F 20 28 
08978:55 AA 55 AA 55 AA Bi 92<50> 2288:5397 38 55 28 
BarB: 05 Ai 15 ZA 55 AA Ba B0:974> B21B:&B 28 A4F 753 
Bar: 4GB AB Sa AB 54 Ark 55 Ahz17> 2218:73 &B 597 9B 
BaAB:S54 AB Sa AB Aa BR 55 ZA<SBS> 222zB:B2 Da 230 
BBBB: 15 DA 05 BZ Bi Ba Da SB<Bä> B228:408 15 AP 7D 
BBBB:&2 31 AZ BB BD BR ER FDb<AD> 0238:84 BD AF 50 
BaCB:BB SC BD BB Ei 9D BB 3D<1D> B238:AP FE BD 21 
BaCB: BD Au ES 95 BB SF EB DR<SFA> B24B:EE Bi DS dc 
BBDM:ER AF 18 BD C& BZ AF 3Cc<AF> 0248:D5 4C 77 E4 
AADS:8D C5 BZ BD Fa RZ BD FA<FE> B25B:ZE ZA 986 58 
BBERB:B2 A7 47 8D 44 BE AF 30<7D> n258:97B EE Bl D3 
BBEB:BD 45 85 AFP IC BD 48 BI<ES> n2aR:48 AD BI DS 
BOFB:AF Bi BD 497 83 AF BB BD<29> BZ&8:80D Bi DS 48 
Bars8:42 B3 20 5& E4 BE FB BZ<EA> BZ7B:CE Bi DI 58 
Biaa:&B 7D FB 986 7F 7F 20 BR<BC> 0278: 18 83 SC B8 
BıBa:Bi BZ 93 BA 85 Ba 07 96<94> B280:A7 Zu 48 AP 
B11lß:7F 7F B8 097 DA BE BC BD<E4> BZBB:05 Bi 48 DE 
AilB:BE BF 1GB FB 96 20 20 2R<ACH 2279:48 EE Bi DS 
B120:20 20 20 20 20 20 20 ZB<il> 02978: 22 BZ 48 A97 
B128:54 75 72 &2 ödrFr 208 42 41<CF> BZAB:4B8 BB EE Bi 
B1390:53 47 453 20 58 4C 96 986:5A> BZAB:EE Bi DI 20 
B8138:28 12 11 11 13 28 12 11<58> BZBB:D53 58 BD 47 
8148: 11 13 28 11 15 12 i1 28<C7> B2BB:05 48 BD 4A 
B148:11 11 11 15 15 11 14 ZB<9F> BZ2CR:4B BI 85 2B 
2158:11 28 28 28 11 11 14 ZB<FD> BZCB:EE Bi DIS G6: 
B8158:11 11 11 13 9B 28 il 20<19> BZDB: CE Bi DI 58 
281458:20 28 28 11 28 28 11 20<4B> na2D8:D2 DF CE Bi 
BilöB: li 15 14 11 28 11 20 20<71> BZEB:DS SA 78 78 
B17B: 11 28 11 28 20 11 20 ZU<BB> GBZEB: BR BZ Ba DZ 


2179:28 


’D zZ 


8013 Haar 
20 11 20 2B<F9> BZFO:B2 B2 92 22 B2 82 82 B?R<F4> 
20 20 20 ZR<EB> DBZ2F8:02 BZ 02 22 22 22 82 BR<FC> 
zu 11 28 2B8<C5> 2B300:02 22 22 02 41 38 21 Ban: 
11 14 29 11<BO}> B5B8:00 Ba 34 35 32 22 ZF BR<S5A> 
2p 28 11 11<97> 2318:22 21 335 27 235 88 38 2C<1D> 
11 14 9B 2U8<1D> 2318:00 Bo oa 25 AF 4b 70 59£B5> 
2u 11 28 208<Dö> B32B8:&C 55 72 BB 11 BE 11 BR<CA> 
25 il 28 11<B5> B328:00 aa Da DB 65 097 OB 11<F6> 
11 28 28 11<31> 2338:17 18 15 BO 2& 72 61 6E<97> 
zu 28 28 11<BA> 2338:4B BG ZF 73 74 72 4F 77<C4> 
28 15 11 11<48> 0340:75 5B 57 BO 50 BD 41 AE<AF> 
11 14 28 11<C2> 0348:24 E4 AC 25 E4 ES DE D1<74> 
11 20 20 20<7C> 2352:CB BE 24 21 BCE 25 21 AFFB> 
11 11 11 28<A3> 23:58:08 BD BE DA 7B AF FE 80<773> 
11 28 15 13%62> B54B:il DE AF CB BD FA FF A9<öß> 
54 65 72 T3<A5> B548:28 BD FB FF AF FB 8D FE<15> 
31 ZE 31 FB<DA> D3S7O:FF AF 28 BD FF FF AFP CE<BE> 
45 27 20 31<58B> n378:28 65 408 AF EB 20 55 5s0<Bä> 
44 72 61 dEiB2> n3580:AF? 40 BD BE D4 58 AF FFÄ4E> 
74 72 6F T7<A2> 2388:8D Bi D3 20 BB 48 AF Bi<i11> 
9B E2 82 ES<CE} 25780:85 87 AS BC A4 OD BD FE<ZES> 
20 978 21 20<B4> n378:28 BC 7F 208 AZ Bi BE FB<89> 
Ad 2a 85 GBC<i11> B3AB:BS B& BF B& BB CA BE 44<{C6} 
85 52 85 AZESF> B3AB:02 AC Ba 20 85 DS AB Ba<A4Db> 
DZ 4C BB CH<39> B35B8:84 D4 A2 54 AF FF 8D B1<C5> 
aA Ba EE BI1<C9> 23B8:D3 Bi D4 99 Ba 085 CB DEA<CD> 
44 31 3A 2A<37> ASCH:FB CE Bi DS BF BB 05 91<24> 
3A FB 45 IA<4B> 23C8:D4 CB Da FB Eö& DS CA DaR<BA> 
20 56 E4 98<98> BSDB:ES 658 AZ 1 AFP Da 9D 442D1> 
27 FC 87 B2<0C> 23D8:05 AF Bd 9D 45 83 9D 490E> 
zB 58 58 AkkBl> DSERB:03 AF da 9D 48 03 AF 07<93> 
48 2C BF D4<21> DB3EB:FD 42 85 20 564 EA 30 SA<EA> 
52 48 BA 48XDE> DSFB:AF BE 85 DA FD 44 83 AFiCc2H 
c4 48 BA Bb<ö2> BSF8:51 85 DB 90 45 83 38 AS<BF> 
48 BA 48 78<62> B40B: DB ES Da 85 DE AS DPF ES<C2> 
BSD BF D4 Al<3F> B408:D7 85 DD E& DC DE B2 Ed<lF> 
20 48 AF Ca<iFB> A410: DD AS DC 9D 48 83 A5 DD<AI> 
DS 56 16 B2<135> B418:97D0 49 85 20 56 E4 30 32<356> 
8 21 CE BI1<Bl> 2a2B:CcE Bi DES AB BR As DD FRXES> 
23 48 BD 46<2A> B428:BE Bi DA 91 De CB Da FH2E> 
Rn: 85 2A BD<8B> n4350:E6& D7 E& DB CA DB F?2 Ad<8?> 
78 Au SC SsR<EB> 2438:DC FB 98 Bi DA #1 Da CB<BE> 
2A 20 EZ Föiä2> Baa0:cA DE FB AF FF BD Bi D3<B9F> 
EE Bi DS 28<95> n448:30 BB AP GC FD 42 83 460<78> 
D3 AS D4 A4<7E> 84598:56 E4 &C DA BB E2 82 E3<BB> 
4a 46 5D 21<71> 2458:02 BB da Da Ca 3D CR ?Zu<i13> 
aan 42 BB BC<iC?2> nach Ca 18 AS 58 49 78 BO<9F> 


Listing 1. Turbo-Basic-Compiler (Länge: 9933 Byte). Geben Sie das Programm bitte mit AMPEL von Seite 87 ein. 








TURBO-BASIC 


D468:44 21 AS 57 69 BO 80 451D> 0748:DB BO CF AO AZ 88 AF HrF<EB> 2R28:07 Ch 98 Ca 


9B CB 997 BOiF?7> 
2470:21 A? 38 BD 30 82 AF 21<CH> u758:95 AB AF 22 95 B1 EB EB{6B: BASB:DA AS 9E CB 97 BB DA B4<BF> 
n478:8D 31 82 AP 03 85 54 ZO<d1l> N7SB8:EB BC 90 FZ AF FF AD D0<153> BA3B8:9C 46 58 CS 28 48 Cı 09730» 
B480:1C Cı A2 FF 9A 28 BE FiI<Ch> B7&0:84 F0 B4 71 84 SC 84 BD<FF> OR: OO ZA ZE FB 297 CH BF FR<SF> 
0488:28 ED C2 28 54 C2 20 5SC<57> 2768:85 92 85 93 97 DO DC F9ECH 0A48:03 Fa BD 40 AB Ba 70 CF<BS3> 
B49B:C1 4C ?2F CO 208 EF FB ZR<BA> 077’8:88 DD 97 OB DB C8 DE F4<5A> BASB:C7 20 26 Ch Au B& Da BE<RD> 
n498:F1 FA 28 EA E4 ?0 EA E4<14> 2a778:208 DS EC A# FF 91 AB 4R<c5> BASS: AB 81 28 CC C7 28 254 Ca<iD4> 
naAaB: AS 90 85 H1ı FO DA A5 FO<BR> 2B780:07 C5 AD EE DD EF 4A EA<FF> uns: zn 48 Ci AB FO BA ?7O 48<CB> 
B4AB:A4 91 20 EB Ci ACC SA CH<19> n788:2B E4 2B E4 59 EA 1? EE<DI> BASB:C1I BB Da FA 18 HB 79 48<63> 
B4E0:28 EF E4 4B 55 69 GE 4%.00> a798:F4 EE 32 EF 1A EA iA EA:DF> BATR:CIi 47 80 48 AB 82 28 CF<i47> 
A4BB:00 20 EF EA 70 46 65 69<31> a79B8:1A EA 52 FO 7C EF ?ZB E4<31> B8A7B:C7 &8 AB BE BG DB 84 F8<4B> 
BACH: &C 55 72 9B 50 72 BF 67<86> B7AB:SC EA 4E EC FF EF 57 EI<1D> BASB:2B F3 E?7 18 50 18 A9F B0<444> 
8468:72 &1 &D 4D &C &1 65 BE<SAE> 07A8:5C EA 82 EF ?2B EA FE FR<iF2> BABS:65 97 O8 20 F3 EF 28 A974: 
0400:57 585 20 ID ?B DR 38 A5<sz> B7B@:2B E4 2B E4 94 EF BC EF<RB?7> DAFB:O4 59 BR 4C FE EF CA C7<BF> 
B84D8:88 EF &F AA A5 897 EI 77<864> B7BB:CF EF F3 FO 17 Fi 63 EB<73> BAFB:CA C7 C4 C7 C4 C7 C4 C7CD> 
B4ERB:AB BA 28 EB Ci 28 EF E4CF> B87CB:7C EA 64 EF ED EF 48 FoR<cs> BAAB:C4 C7 BD C7 BD C7 BD C7<ADb> 
B4EB: 20 42 79 74 65 73 96 DO<BB> 87C8:797 EF &B EC 82 EP 73 EI<FF> BAAB:BD C7 BD C7 Bi CB C4 C7<4A> 
B4FB: AS 90 05 91 DO B& 28 47<4D> 27D9:7C EA BA EF 53 EF 63 EC<BB> BABB:C4 C7 22 CB C9 CB DO DR<BE> 
Bars: F7 4C 23 CO A2 10 729 B3<A4F> Ba7DE:F& EB FF EB 82 EF F3 EB<FS> BABBS:HB ad CA C7 CA C7 C4 C7i41> 
B5BB:C4 AF BE 85 A2 ZB EF E4<SA> B7EB:ZE Fü B2 EF 12 FO 74 EA<EF+ BACH:CA4 C7 CA C7 CA C7 22 CHKA?> 
u508:7E FB 42 597 74 74 65 20<AD> D’EB:ZB E4 ?B E4 59 EA ZB E4<DS> BACB: FE C7 49 CB AC CB 46 CH£37> 
2B510:65 69 6E 65 28 54 61 73<D1> 2O7F0:997 EB BD EC CB EC Bl EA<i16> BADB:CF CB 46 CB C7 CB 95 CTEE>+ 
2518:74 65 20 54 72 DA 43 #&B<EZ> Aa7FB:DC EC 48 ED BF ED 84 EE<BD> BADBS:FS C7 BOB CB Ab C7 98 C7<ZF> 
0520:55 dE BB 20 F7 CB AC 2%EC> BBEBR:BB EE 62 EE AD EC AA ECc<5i1> BAEB: Ab C7 A& C7 PB C7 FB C7<CF> 
0528:C0 A2 u8 28 83 CA AFP CO<FSs> BSBa:FB EB DF EC 56 ED D7 ED<EB> BAEBS:A1 C7 9B C7 9B C7 Ab C7<11> 
0530:85 dA AF BE 90 42 03 AI<SI9> B810:C5 FO D4 Fa D7 FO DA FA<Ssa> BAFB:FEB C7 FB C7 9B C7 9B C7<53> 
BS538:0C 9D 4A 03 AF BO 9D AB<FCH BB18:DD Fa 7A Fa EB FO BA FO<BA> BAFB:FB C7 FB C7 96 C7 BB C7i85> 
2540:03 AF AC 97D 44 DS AF 20<14> B8B28:98 FO 76 EF 52 EA ZB E4<?24> BBaR:Ba C7 BB C7 BO C7 Al C7:47> 
n548:9D 45 83 20 AF 208 308 D9<83> 2828:07 C5 2B EA ?2B E4 2B E4<B3> BBBB:A1 C7 Ai C7 23 CB CC C7<2D8> 
0550:AF7 CC BD F4 02 40 B& AS<D?> 0858:2B E4 DB EE ES FO E& FA<43> BBiB:Ai C7 EE C7 Ad C7 BD C7<5SF> 
0558:84 A& 28 1E ?1 Ca BO SO<AF> 0838:7D FB BA Fo 4 EA 43 ECÄFD> GB18:97B C7 CC C7’ CF C7 BD C7<i655> 
2565 Ah A A Aa 20 Bii?> 0848: 7C EC 15 FB 22 EC 75 EF<4S3> DB?20:09 de C2 CB FB C7 IB C7DF> 
D568:E4 535 74 &F 70 70 65 B4<BB> 2848:97 EF 20 80 E4 53 70 &65<F3> 0B28:897 CB 897 CB 89 CB 87 CB<B6> 
2570:00 4C 9D CE AB FD A? BR<?iı> 0850:59 63 58 55 72 20 75 6F<3S0> BBEZ0:08 Ba 23 CB CF C7 EF C7idb> 
2a578:4C FE 28 AU 27 AF BO F9<9B> B358:&4C 4C BB ACC 90 CA 85 Ad<BE> BBZ8:00 DO DR Da DD Da BO DO<A4E> 
0588:97 21 88 10 FA 40 8A 48<3F> BBAd:1B 55 BA AB AS BB 59 BR<SBR> BBA0:D0 DO Du DR Da >? 20 20<37> 
0588:78 48 AZ 10 AF 07 9D 47<0?2> BBAB:CC ES 82 ED E& 82 BO DA<17> DOB48:20 20 20 2C 28 22 ?72 28<73> 
25970:03 A9 oO 7D 48 03 9D 49%E?> BB7B:38 AS BA F5 08 85 AP AS5<70% BESB:1E iA IC 32 84 808 00 30<E?+> 
0598:03 28 88 C4 85 9D E& F5<76> B878:8B FS Bl 85 AA 18 B5 BR<BB> 0B58:390 3a 30 30 30 2E ?2E Z7<ES> 
DA A 5 Ah AS FD SB Bhi5h> BB880:85 AS 85 AB 65 A4 85 A7<S59> BBAuB: 32 32 32 32 84 32 32 ZI7<C472> 
O5AB:9D Ab #7 E& 97 BD 808 DAacAh> B888:B5 B1 85 Ab 85 AC 59 D0<57> 8B48:32 32 32 32 32 32 3? I2<FD> 
B5BB: Ab FD 85 FD &B AZ FF A785 BB970:85 AB BES BO 45 A4 95 DR<Ch> B0B78:32 32 32 32 32 32 32 32<B84> 
a5B8:4C 35 CO AF 00 85 95 20<19> B8978:B5 Bi 497 DO 95 Bi EB EB<DB> aB78:32 32 32 32 32 32 ?A 2A<74> 
25CB:27 Ci B5 72 28 27 Ci 8%xFC> BBSAB:EB BC 78 EE Ab AA 1B BA<O?> BB88:32 32 2A 32 32 28 32 37<4D> 
R5C8B:93 AB 38 EP 20 77 Ci 85%IcH BBEAB: 65 Ab B5 Ad 18 BA 45 ABk25> BB88:32 28 O8 32 32 32 32 37<495> 
e5D9:974 AF 84 A2 88 208 FF CHEF> | BBEB:B5 AB EB A4 AF FO 25 B8<35B+ 0B90:32 32 80 32 32 37 DR OR<B1: 
0SD8:A5 92 91 AB CB AS 93 F1<El> QBSBB:Bi AS 91 A7 78 DO FB FR<C?H BBFB:00 DO BO Da Da Ha Da DEiAE> 
BSERB:AB CB AS 80 91 AB CB A5<74> BBECH: IB Ch Ab Cö AB BB Bi ASfäcH | DEAD: OD Ba na Zu 20 ZU 78 2:9: 
BSEB:B81 91 AB AS 92 A4 93 20<59> B8C8:971 A7 88 Bi AS 91 A7 88<729> BBAB: 20 2C 2B 22 22 28 1D 1A<Fa> 
BSFRB:2C C2 AF7 BB 85 BF 20 AE<B?> BeEDB: Bi AS 91 A7 88 Bi #5 91<EA> BBRa:iC 82 38 B1 Bi 30 38 38<CH> 
BSF8:C4 AS 95 C5 94 90 F7 ASEE> BEDB:A7 98 DE EF CA DE E2 Ad<EC+H BBBB:38 30 38 2D 2D 82 82 B7<43> 
BöERB:BF FA 17 AB Bi Bi BE 48<?E> BBEB:B0 SB AF BC FD 42 835 ZR<CE>+ BECH:B2 02 83 02 82 82 82 B7<F&b> 
BAUB: AS BR 91 BE CB Bi BE Akzrb> NBSEB:AF 20 CH 808 30 B1 AD F8<2CH BBCB:02 02 82 02 82 82 2? D2<DE> 
21h Bi Fi BE BA BF 58 BECE> BEFB:48 208 EF E4 49 ?ZF 4F 20<0D> BBEDO:D2 a2 DZ 82 02 8? 82 Br<E&H:> 
M&1lB:BE AC AB Ci 40 85 DA 84<Cch> Ber8:45 72 72 &F 72 28 ?2D ?O<D6> BEDS:22 B2 02 a2 2A 2A 0? 37<B00> 
06520:D5 AP O0 65 D& 85 D7 B5<14> nraB: On AO Da 48 28 EB Ci 2R<F>7H> BBEB: 2A 82 82 28 82 32 32 28<372> 
06428:DB AZ 10 FB G& D4 24 DS<Ah> BFBB:EA E4 AC HD CO 28 27 Ci<F?> BBES:0G 32 B2 82 32 32 32 37<9C> 
0630: A5 Da 65 D& 85 Da AS D7<B9H B718:85 96 Au BO B4 FA 84 AZ<Bc> BBFR:0RB 92 32 32 AF BO 85 F8<DB> 
0538:545 D7 85 D7 A5 DS 55 DS<FB+> 0918:20 27 Ci 97 BO 84 CB Au<Cc?H+ OBFB:DO B2 45 FB 98 AC FS EFFE> 
26540:85 DB CA DE E7 DE #0 z70<50> ‚29720:95 E4 976 90 F3 C9 14 DR<54> BCHB:AF 83 28 F3 EF 20 9D C7<BA> 
B&48:BE Ci AF DO 85 D9 AS DB<4R> 2728:05 AF 16 99 TF B4 997 BO<FO> BCBB:AF B4 46 98 4C FS3 EI AFCc1> 
0458:28 BC CC? AS D7 208 83 CHFi> 0730:084 CB DB FA CB 84 97 Ab<4B> BC1B:83 28 F3 EF AF 97 208 F3iC5S# 
658: A5 Da 20 03 Ca A5 D9 FO<Ah> 2738:81 B4 85 7D AD 88 04 BS<Fö: BCIB:EF AC Ab C7 44 FB A9F BIFF> 
Wh? Ha AB AA AA AA AA ZRIOB> 2940:77 BA AB BF 21 CI 85 D4<B?> BCPB:AC SA CB 28 BD C7 AF BEX<CE> 
Bass: BC C2 48 29 OF DO B4 AEE> 29748:B9 22 C3 85 D5 28 88 CHeEc> BC28:4C F3 EP AF B8 2C A497 OR<ER> 
0578:DF7 FO 17 87 30 85 D9 48<E9+ 09758: A5 9A FO 12 A2 BO 208 FF<BCc> BC30:85 FB Ab FB FO 14 BD FF<67T> 
B&7B:B8A 48 FO AB BA BC 03 B1<07: 5958:C3 A& 9A BF DO DR 91 ABi67> aC38:D7 C9 SF Fa 08 CH 93 9u<F3> 
BbBR: Ab A2 20 FE 79 58 AB 484B6> BF7ARB:CB CA DE F7 BA 9A 0 AlckF9> 2C40:07 C9 975 FB 085 A9 87 20<9C> 
BuBB Ah SB HR ?O BE Ci AB 1611» | 0948:D4 BO 28 41 C5 Ch FB CAh<B4> BC48:F3 EF AC 9D C7 AFP 83 85<C0C> 
2590: A5 DB 28 44 CC? AS D7 Z2R<SCH 29770:9B FO 28 A4 9B B9 Bi DI<Z34> BC58:98 ACC AA CA AF 83 85 F8<Cch>+ 
B478:3D C2 A5 Döb 48 4A AA AAS?7H 2778:48 BF 980 DE 18 49 BB 48<14> B8C58:20 F3 EF AF 97 AC BA CBZ77> 
Bard:d4h 2a 46 C2 58 29 BF B9<B5> 2788:A9F BF 208 F3 EF 28 45 05%55> BCAB: 20 FD C7 46 98 AFP BB 40<69> 
BAAB: IB 97 997 21 CB HB 3A 55<C07> 09788:48 20 F3 EF 58 20 F3 EI%Sa> GC&8:F3 EF AF 83 208 F3 EI A9<39> 
B5B0:457 &C 455 AB B4 B9 A4F C7<54> 239798:4C 31 C9 AD Bi DE 48 A5<9S5>+ GC70:9F Ad AD 20 BA CB AP DRL1S> 
B4B8:997 AF 21 88 10 F7 AF B7<CE> 097978:97D 18 49 73 48 4C 24 05<38> BC78:85 AB 85 78 AF 84 A4C F3i64> 
BECcH: AZ 1B FD 42 83 A9F BE FD<ED> BIAB: AB DO B4 FE AD BR 84 IC<ölcH BCER:EF SD 44 98 Ch Ad FO DB&<FR> 
B4C8:48 03 AF BO FD 497 03 A94893> D9AB:BA4 AB AF 11 BD DR DA ?ZR<ak: BCBB: Ch AB AP 83 DE OF AF B7<94> 
B&DB:D4 FD 44 83 AF BO ID 45<ACH 07B8:DD CS 970 FB 85 SE AA Bb<D3> ACHB: 20 FI EF AFP 89 20 F3 EI<CH> 
05D8:803 208 88 C4 4C 80 C? AS5<46> A9BB:C97 CA 85 FF A4 9C BE DR<Sa: BC9B:AF DB Zu FS3 EI 28 4A CB<An> 
B5EERB:D4 BS5 DS FO iA 208 BE E4ED> BSCH:DA BD 27 C7 C5 IF FM 1C<?4> BCAB:AF BA ACC F3 ER AF AB 20457> 
B4LERB:4B 45 59 SE 20 42 61 73<9D> BICB: AA DO Bi 4A BF BR DA Ch<il1> BCAB:AF FB 2C AP 9A 18 55 ABkIZ> 
DBAFB:69 63 2D 58 72 HF 67 TI<FO> B7DB:9C AB BA AA BD FD C5 85<48+ BCHB:65 Al 48 AF 83 708 FZ3 EI%S6> 
B&FB8:&61 SD 4D Ba ACc 90 Ca AS<78: @7D8:D4 BD FE C5 85 D5 28 B8<DB> BCBBS:Ab PC C& FC BC O0 DA B9<57%+ 
B7B0:D& C5 DA A5 D7 ES DB BR<EB> BIEB:CS A4C SD C5 AS $E C9 30<D3> ACCH:AQ DE 85 98 HB A2 BB BA<FD> 
D7’BB:BBb 28 27 Ci E& Dü DO EF<A9> BFEB:DB ZE BF BG DA 88 CF SB<40> ACCH: AB 20 F3 EF AC 9D C7 ABzas> 
n7iß:E& D7 DB EB AS DA 65 DE<73: BIFB:FB 22 CH SB FO 1E C9 38<44> CD: 00 84 FB 28 45 C5 A4C Z1<IE> 
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5D452> 
&3<D7> 
hr7<cE> 
sC{59F> 
Ssc<Bh> 


=> 72<654> 


47<09> 
65% 7D> 
2u<E7> 
66% 78> 
&D<°BS> 
TISCH> 
S1<BA> 
697%54> 
ZU<F5> 
s4cBr)> 
sr<1B> 
5s1<2C> 
sA<12> 
sc 98 > 


1E48:74 
1E59: 208 
1ES58:78 
1ESB: iR 
1E&B:?78 
1E7B: 564 
ı1iE78:9?EB 
ı1EBA: 72 
1EBB: 5? 
1EFB: 20 
1EFEB: FR 
1EARB=:AF 
1EAS: 653 
1EBS:F7 
1EBA:C9 
1ECD: DS 
iECE:BO 
iEbR:C1 
1EDE:ıF 
1EEB: 71 
1EEB: FD 
1iEFB: A? 
1EFB: 4A 
ıIFOQ: 88 
ıiF08: 72 
iF1B8:C7 
iF18:C1 
1iF28:77 
IFZB:A& 
1iF30:D9 
ı1F33:AF 
ıF40:17 
1F48: A? 
iIFSB: ac 
1F58:85 
ıFsR:A9 
iF&B:18 
iIF7O:02 
ı1F78:053 


1F88:AC I 


ıiFBS: 97 
iIFPBEF? 
ı1F?3:C# 
ıFAR:C9F 
iFAB:C9 
IFRO:CF 
AFBS:CH 
iFCB:4C 
iFCB: 84 
ıiFDB: 91 
ıFDS:E8 
iFEB:E?7 
ı1FEB:?8 
IFFB: 94 
ıIFFB: FF 
ZR0R: D4 
Fand: 07 
zZB1B:EB 
ZU1B:E8 
29720: 38 
PRr78e:F4 
2350: 47 
2058:45 
?9049:00 
ZB48:7D 
2050: EA 
2058: 7F 
ZB: Ad 
2B68:F7 
2070: E4 
2979:29 
2080:D3 
20839:20 
2090:95 
7078: 85 
FRAB: CF 
Z20A8:C9 
ZBRa: FO 
?oBe:08 
zace: 18 
20808: E& 
zZuD0: 970 
2808: 07 
ZBEB: 17 
?7BERB:27 
ZOFO:3F 
2BF8:AF 
2189:4C 
2108: 49 
2118: 75 
2118:75 
2120: F5 





F9B<1D> 
ZC<C1> 
20<2F> 
bEI2T> 
ZO<9FF> 
ZE<DC> 
74<.68> 
2024C> 
72<B3> 
55<D4> 
T2<73> 
STXED> 
FDXAE> 
DB7<A2> 
AC<9D> 
39<15> 
I1C<CF> 
29 AS> 
7B:8D> 
DI<FA> 
B3C47> 
GD<EB> 
20<87> 
83736? 
EC1ls2ö> 
ZTIEIF > 
ZOX<&D> 
97<C5>} 
BE<4E> 
F3<A1> 
AFLCA> 
DI<c53> 
DIC23> 
78<95> 
AC<4s> 
16{21> 
Ta 25? 
AsF<BR> 
EbiFß> 
AB{BA} 
20. DA> 
49<5397> 
?3<70% 
>92: 15} 
1574A > 
22<5C> 


, CF<42> 


C7<BA> 
7F<EB> 
F3<D9> 
9B<BB> 
AZ<45> 
2<TA> 
29<3C> 
BB<D7> 
CRX69> 
D4L91> 
D4LCT> 
BALFB> 
DE<29> 
83<67> 
9D<AQ> 
A94L75> 
AF<D1> 
280€ > 
E4<28> 
D4<BB> 
ZD<4E> 
EF<?B> 
SC{BF> 
CF{35> 
BO<A4> 
AC<B6> 
222 13> 
@7<AB> 
03<94> 
BD<BA> 
C9<CH> 
BB<1F> 
02<83> 
B1I39> 
CH AR> 
CHOB> 
CIL2ZE> 
C9<B4> 
4C<EQ> 
Fa{92> 
B2<4E> 
ABSF1> 
AB<BB> 
1F<SE> 
FS<BE> 





?1?78:C8 
?1358:E5 
2138:91 
2148:03 
?148:FF 
1584: Bl 
2158:30 
272150: Bi 
21&8:F5 
2179: AR 
2178:A5 


2188: DO 


21B8:D5 
2199:87 
21r78:D4 
z1AB: CB 
Z21AB:EC 
Z1B0:Fü 
21B8: 5A 
ICH: 48 
21CHB: AA 
ZıDa:BE 
?1D8:?8 
21ER: 472 
21E8: 74 
21F0:D4 
Z1F8:87 
2200: D& 
2208: BO 
ZF71n:EC 
2718:Ba 
2220:B8 
2229: 71 
2230: DE 
22589: 91 
2240:94 
2248:053 
2750: BA 
2758: 48 
2250:02 
2268: 80 
2770:55 
2778:?208 
2280:6F 
2298: 00 
790: 4F 
2298: 74 
228: 55 
F2A8: 58 
22ER: 90 
22B9:65 
TrcH: Ad 
Z2C8B:F& 
22DB: 45 
2208: AD 
PrEB: 85 
Z2EB: 79 
Z?PFO:EF 
Z2FB: &l 
2500: 70 
2308: 708 
2310:29 
2318:&5D 
23528: A7 
2328: 00 
2330: E4 
2338: 1E 
2340:40 
25408:02 
2350: 44 
2359:C9 
?548:989 
23548:C2 
2378:4C 
2378:389 
23808: 41 
7388: 88 
23970: FF 
235978: E&b 
735AB: 84 
23A8: 99 
?3B0A: AF 
25868: 88 
2308: 3A 
235C8:083 
23D8:8D 
2308: A9 
P3ZEB:ES 
23E8: 89 
Z3SF8:F8 
23F8:20 
240: A4 


AB 
38 
AB 
2C 
AB 
24 


20 
BA 


20:35> 
BA<AL> 
AB<ET> 
AF< 98} 
CB<AB> 
D2<FF > 
FSB > 
Edi4E> 
D1<F4> 
AB<SE> 
DS3<78> 
85:B1> 
As5<D2> 
CE5E93> 
07<4D> 
Da. 95> 
D4<78> 
E4< 30} 
s5<7E> 
DAL 34} 
AB<EF> 
AF<EBD> 
si<0s> 
8c<35D> 
95:97> 
AS<59> 
B1S53> 
DS<EFT> 
Da<99}> 
Ds<8B> 
73<57> 
AFSSB> 
BRA<DEC> 
DD<DE> 
ABZ4B> 
10-81> 
BiIXEA> 
Fa<C7> 
EFEFB> 
ZR<FD> 
sb<äcy 
FA<77> 
20<44> 
PEXFA> 
4C{AB> 
&C<1D> 
EAI<CA4E> 
sXCö> 
20<27> 
664327 
Fat4äA> 
4JE<DO} 
AF7<7E> 
DAL DE > 
8C<78> 
S0<10> 
PRA<AE> 
sESAC> 
T2<F2> 
sDX97> 
55sB1> 
&D<CB> 
SS<BB> 
44<D7 > 
EF{i65> 
1IE<E?> 
AI<TSE> 
Bö<BE> 
geib3> 
?B<CD> 
DF<EF> 
19<28> 
AS« BE? 
[EI<.57> 
ECFZEI> 
CB 20> 
AI<AC> 
C2<1B> 
335{21> 
54. D&> 
DALE > 
8D79&> 
AFTSEB> 
54<8D> 
Da<53> 
03<5A> 
ZU<F7> 
AS<EF> 
ES<DE> 
BFXAS> 
FB<47> 
BSIXBC> 





24989:54 
2410: 45 
7418:87 
2470:?0 
2428: E4 
2430: &F 
2450: 61 
2440: 68 
7449: 4£ 
2450: 27 
2458:DO 
27450: A2 
2468B: 30 
2470:47 
2AFB: 72 
2490: 79 
7488: 70 
2470:A7 
2498:FF 


24A0: CH 


24.A8: AT 
=24Rn: AF 
24B8: 083 
24C09:CH 
24089:&0 
z4Dbm: FF 
2408: 721 
Z4E0D: FO 
2Z4E8:EC 
Z4FB: EF 
24F8:ED 
2588: ED 
2588: FA 
251B:ED 
2518:EF 
2520: F8 
2528:EE 
25350: EE 
2538: Fi 
254: ED 
wurde 
25326: EF 
2558:FB 
4 I 
25&8:FC 
2570: FC 
zuo’8:FO 
wol: An 
2588: 08 
2570: 00 
2578: 008 
5AaB: an 
zsng: a 
2560: 589 
25E8e: 90 
25C0: 00 
25C09:09 
25D98:F1 
Z5DB8:EC 
25E8: FE 
25EB: EA 


2SFB:FE 


25F8:ER 
2600:FE 
2409: F2 
26818: F2 
2618: Fl 
2620: F2 
2628:CD 
2530:F2 
2638: FR 
2640:F4 
2448: F4 
2550: FT 
2658:F5 
265650: F3 
2668:F5 
25708:F3 
2678:21 
2580: F4 
2688: F4 
2690:F2 
2598: F2 
zZöAgD:F2 
zZuhg:FF 
z&BB: Fi 
268B8: Fi 
2600: F?2 
27608: B00 


aa 


TURBO-BASIC 


Laenge 77533 Bytes 








>8<6E> 
ASSB29I> 
BR<OF> 
EF<{26> 
4E<S1&4> 
6D<55> 
85<BA> 
Z2F<AC> 
21<977> 
4E<X07> 


 BC<B83> 


ZU<BA> 
E4S1B> 
sr<i58> 


 Bn<4A> 


ı1B<11> 
60:38» 
AgF<1b> 
BSO<SE> 
AB<CC> 
2B<IC4> 
AFSEF> 
AB<A4> 
AB<T7B> 
ED{ 75> 
DD<BE> 
AZXEC> 
B7<FB> 
2BX41}> 
Cu:39> 
Bud} 
F8<BB> 
B4<6B> 
48<FE> 
ZB<F1> 
DKEI> 
BI<C1?> 
Bu<2C> 
4c<22> 
39<897> 
357B2> 
75<435> 
4E<24> 
53 IA> 
53<37> 
Ss<BB> 
20<02> 
DO<CA> 
Ba<D2> 
DBB<DA> 
BOsEZ> 
Ba<EA> 
AR<F2> 
DO<FA> 
Da<02> 
Ba<BA> 
C3<DA> 
SB<D7> 
DALFF> 
D?P<B7> 
ı7<F2> 
4A, 00 > 
4E<F97> 
arXEF> 
BASTF> 
FE<ZF> 
BHEF> 
13<D4> 
FS<7E?> 
a2<11> 
AC{A4> 
zZ1<B4> 
74<81> 
05:79> 
75:89> 
24:.8935> 
Ds<B87> 
AuXD2F> 
S4<ECH 
AFSACH 
T3<BR> 
#DSsEF?> 
02<92> 
AsLBE> 
DBE<F&> 


EiIX4E> 


45% DD> 
un<m5> 
a 14> 


fe. 


> 


URBO-BASIC 





86 


nooa: FF 
2u08:00 
BAIB:BD 
BBI1B:EE 
DO?7G:EB 
2028:4C 
0030: 20 
0058: 56 
Daan:EE 
ans: EA 
Basa: 71 
BOSB: 81 
DasR: 55 
208: FR 
no7a: 22 
20786:DF 
Mae: 68 
B088:84 
GG9F0:DS 
O0rE:DS 
AaAn: Al 
BaABırFS 
BOER: Fi 
BOBS:B2 
BOCH: A? 
BOCH: E7 
BonDB: 2C 
99D9:48 
ODER: 4B 
BOEB: BA 
BOFO: OF 
gorFe:48 
gi1Bd:&C 
B1B8:21 
0110:48 
aillßB:85 
BilzB: AD 
0128:20 
2a1>30: BC 
n1535:18 
2140: 655 
148: 75 


BıSo: Fe 


31358: Bil 
0160: BA 
B168:88 
gı7a:E2 
o17&8:EE 
BiEB: 1D 
BO188: 71 
B19B:Bi 


. B178:87 


BiAgB:Fe 


| Q1A8:DD 
: B1B8: 79 


B1B3:91 
Ach: 40 
BICB:AE 
BıDba: Bi 
B1DB:AF 
BIEB: BD 
BIEB:AF 
BiF@:FE 
BiFB:CC 
DaB: A 
BzaB: FF 
D710: Bd 
AF1B: 7E 
Hrra: 70 
ArzB: Ol 
23230:07 
D>r3B: 60 
rad: F7 
N74B:52Z 
2250:85 
n75B: AF 
BrsB: DR 
3268:B7 
Bra: E& 
a?77B: AT 
2200: 45 
0?7053:48 
ArFB: I 
0298: 9D 
DAB: 45 
BrAB: DE 
A?rBa: DE 
B2E8:48 
B7CR: 55 


u 
m. 


Reha iarnsnTuuse» 


E4 


Beginn: Listing 2 Turbo-Basic-Compiler-Runtime-Paket (Länge: 10876 Byte) 


OBL2E> 
BA<BF> 


 D&<Cc2> 


scscz> 
zZB<BA> 
Far > 
2BSE2 > 
EAiÄAb> 
AR<DE> 
BO<ER > 
4Cc<BE> 
FR£AA> 
Ssasöl> 
2a: 73> 
015553 
D3S57 > 
DAcBE> 
D1<85> 
B4=s FC 
BaA=sDA> 
27. 0D> 
D5<{6C> 
B975,41> 
D3.B7> 
DIE SF > 
AB<BE> 
DZSF1> 
7RAL1> 
49.5373 
8D<DD> 
21,C2> 
DSÄ47 7 
BHX2B} 
BS<ER> 
03,253 
78x DA> 
ZASC1> 
85<B0> 
SD F5> 
BAsZE> 
FOsAB> 
DaA<47 > 
B3<BA> 
F1<FB> 
B1S28> 
DO<F72> 
ED<BE7> 


| FR<A7> 


BBSCCE> 
C8<SD> 
EA:57> 
BC<AB> 
CA<47> 
D3<D1> 
EE<S58> 
DS<BE> 
s1<äA> 
Da SA> 
21<90> 
FE<i73> 
FFi&F> 
8D<19> 
AFLEB> 
39<8D> 
A9F<38> 
AF<SF> 
BD« 7A> 
AD«7B> 
8D<B3}> 
BH<FE> 
A2<TA> 
86<C6> 
aF<F2> 
gE<BA> 
04-927 
992 B9> 
DI£87> 
FO<C9>, 
IO<BE> 
IK 95> 
9D<85> 
29<.05> 
DAZ4B}> 
SD<CF> 
BI<EB> 
E&s<BE> 
9D0<07> 
29<54> 
AB<DA> 


“ 
R} 
« 





02C8:00 
02D8:Ds& 
32D8: CA 
BZEB: DA 
BZEB:FF 
B2FB:AF 
BZFB:&C 


rd ru ET, Bi 


D5os:F4 
G=1B:B1 
9318:84 
2520: F8 
D528:98 
20330:07 
03I8:F8 
0340:085 
9348: 90 
8350: Ad 
0358:69 
PB: F7 
0368: 05 
nr 
3378: F7 
0580: 20 
0308: 975 
MErB:FT7 
9398: 81 
B3Aagd:F7 


m5AB: 53 


n5Bn: BA 
BFEEB: 98 
N3CH:85 
ASCH: 42 
n3Da:A5 
3308:297 
DIEB: 27 
ASEB:D4 
BSF8: 05 
DIFB:DS 
aaa: 7 
94098:D2 
A419:07 
n4189:Di 
n42: BE 
D478B: AS 
B450:E3 
0438:85 
0440: 84 
A44R:E5 
2450:E3 
9458:65 
0450:85 
B4Ah8: Fa 
a4’: A 
0478: 45 
0490: 85 
0488: A5 
24970:A5 
4470: A5 
Baam: AF 
24AB:C1 
BA4BB: AS 
B4REB: ES 
B4CH: 85 
Q4C8: BO 
a4Da: 58 
A408: DE 
D4EN: 98 
G4EB: 85 
DA4F0: 02 
Q4FB: AS 
0500:47 
2588:D8 
518:B8 
D518:85 
2520:85 
4578:A5 


0550:85 | 


2539: A5 
0540: 86 
0548:05 
2550: 85 
a558:84 
ter 
0558: 18 
Bsra:?0 
0570:78 
0580: 0% 
asad: 3F 


DE 
Eö 
DC 
CA 
58 
03 
02 
CE 
FS 
5a 
097 
4a 


Bi 
D7 
Fo 
Da 
88 
AC 
E3 
A? 
60 
[7 
EI 
4a 
78 
67 
46 
c8 
70 
F7 
®ı 
An 
78 
AB 
A 
78 
Ag 
AA 
E& 
A 
o1 
59 
DS 
85 
cı 


DA 
Eö 


F1<BA> 
DBE<AC> 
B1<FE> 
AF<AS> 
Iia<D1i> 
E4I<EC> 
DBO<F?> 
B5iFr> 
F2<0D> 
60-57> 
78<887> 
F&<OCc> 
u921A> 
45<24> 
93<07> 
FB<36> 
CE<ö1> 
D7<18> 
45703> 
59 763 
59<D5> 
4513593 
ör<ES> 
69<A5> 
AbchFr 
Arz<11> 
bc ZA> 
&97<B1> 
DS<7F > 
AA<B?> 


 B5<I2> 


AF<FF> 
Sa<SA> 
ER<i17> 
D4<57> 
AS<DSs> 
AS<B3> 
AS5<26> 
AS<C5> 
AS<FD> 
ASSCH> 
ACcSc9? 
Sb“ 5B> 
D8:C5> 
84<D07> 
E2<C4> 
EI<HE> 
BS<F9> 
85<B1> 
E4427> 
E2<BF> 
E1<BF> 
18<AC> 
Dba<AB> 
E35 90> 
Da<A4> 
1&<E#>} 
DSs<15> 
Ds<62> 
EC FE> 
DKE2> 
D7<sAS> 
E2<FA> 
D5;,0B> 


' DA<öBR> 


ES<AZ> 
D7s85> 
DS<AGb> 
DaSSDF> 
&0<AF> 
Da<i6> 
AS<B6> 
Ba<BE> 
40; 5E> 
D94.57> 
05<27> 
DO<CH> 
DS<27> 
57<09> 
IB<BR> 
DS<8C> 
DI<EB> 
Ba<46> 
EI<21> 
EF<DO> 
EF<D4> 


 GF<BA> 


20<29> 
Cö<iF> 





A5FR:EF 
A578: AD 
asAad: 85 
Aoab:E4 
abi: ES 
BSEB: ER 
BSCH:EZ 
25C8:E4 
2500: 8D 
B5D8: AS 
DBSERB:ES 
BSE8S:D? 
BSFO:E& 
BSF8:D& 
D&DB: 5 
B408:8D 
B610:085 
A&418B:B8D 
0528:A5 
0528: EB 
ee 
430: D4 
2440: 05 
2548: BD 
06530:85 
0558: ED 
era Se 
548: E53 
a ae 3 
R57’0:05 
Mei: FB 
0488:85 
040: 85 
Mr: AS 
Fi Fa ar Te 
D4A8:DF 
B&ED: DS 
O4&BB: AU 
QuCH:A5 
DnslH: 59 
A600: 20 
0408: BO 
nhcd: 535g 
BbEB: 94 
BAFG:DE 
BuFB: DO 
27/00: 3E 
G’aB: 17 
4719:30 
9718:3F 
a720:27 
a723:72 
a730:3F 
0738:84 
2740: 20 
0748:C3 
07520:51 
3756:05 
0750: D4 
Q7’öbB: 55 
2770:29 
9778:C7 
n7s0: 28 
DB7re8:A2 
a798:51 
0798: E® 
Draß:E2 
orAB:Di 
A7BO:05 
O7’RB: 20 
07C0:D4 
D7CB: FA 
a7Da: 18 
a7DB: 85 
DTEO:S57 
DIES: O8 
D7F@: 94 
D7FB: 30 
DBOB: 48 
DB: 17 
0818: 7297 
as18:44 
oa20: 95 
a8?2B: 797 
0830: 80 
08358: 08 
2840: 40 
aaa: a4 
2050: 353 


FB 
Ei 
EZ 
25 
46 
AS 
AS 
AI 
Eu 


ER«DE> 
05<2D> 
AD<78> 
8575C> 
SSCAE> 
85:99> 
SS<BE> 


; D4£59> 


BS<sA3> 
8D<öF> 
ASTb6b> 
8D<31> 
AS<CB> 
EIi62> 
D9<51> 
E&<El> 
E2S31> 
BS<FF> 
8D<3D> 
A2<7C> 
85<15> 
E2<A4> 
D7<Cc1> 
a5€15> 
Da 45> 
B35:9C> 
Bb<7B> 
Sx<AA> 
AZ<AD> 
1U<E9I> 
DO<C6> 
7FE1A> 
DE<DD> 
4Ashbl> 
29£82> 
85<7A> 
EF<62> 
EA<22> 
D4<9B> 
BS3<5n> 
28:Di> 
ES{16> 
B1<95> 
B4{23?> 
19<71> 
Da<BE> 
32<11> 
sa<2c> 
41<08> 
66427? 
12<DC> 
F74F7> 
FE<DF> 
EC<DB} 
26%397> 
=0€13> 
AHPL27> 
AS<sSE> 
B80<5B> 
DS{9F> 
sr{B1> 
LA4CA> 
BA<FF> 
20-54> 
85<Bö> 
85<41> 
2B:n4> 
iQ<B4> 
BAX<EE}> 
a5 20> 
Fu<1B> 
CA<Dös> 
ad<BDb> 
13<7F> 
a7Tsbrf> 
BF<DC> 
Ar<Sc> 
2450> 
SF<il> 
75°36> 
74% BA> 
BE<EE> 
68:09} 
79:75> 
BF<SCI> 
29x 708> 
367 BA> 
EF{b4> 
79<37> 





0959:77 
Dan: Fa 
2050: 065 
38370: Fü 
0878:FR 
2880: CH 
2383: BD 
08970:85 
08398: &D 
BaAB=: TB 
BaAB: BB 
OBEB:FO 
DEBE: DT 
BBCH: 80 
BSC8:C1 
DB8D08: 29 
22083:C2 
BBEB: A2 
BBEB:51 
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Listing 2. Turbo-Basic-Compiler-Runtime-Paket (Fortsetzung) 
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857457 
FDSES> 
DF7<12> 
B1<sES> 
70455? 
DD<ıF> 
BA<DBE> 
Ba<77> 
SB<SF> 
Bas 1A> 
DF<CF> 
FEsFA> 
531472> 
B1SCA> 
E1:25> 
FE<AB> 
C8413> 
84<8D> 
CB4 54 > 
F1<FC> 
AS<C2> 
FCiF6> 
85%BD> 
FISIF> 
DA<AA> 
DSSEE> 
DIS<AF> 
Zu<B5> 
AS5<S5B> 
AS5<BF> 
65<C9> 
BS<Br> 
C6i15> 
B4<BA> 
55<A1l> 
EA<DF> 
85<11> 
SESSS> 
BD<AD> 
653442> 
IIKET> 
B5<IE> 
BSÄF35> 
BA<ZB> 
BA<DB> 
ZI<F1> 
B&sEA> 
AZSIF> 
BC<IE> 
B8<85> 
EB<AS> 


BA<Ab> 


D2<24> 
AC<4E> 
ED<73> 
AF<SE> 
4B<32> 
EA<DS> 
AB<BE> 
Bö<A4> 
29<DC> 
B4<31> 
F&<82> 
AS<23> 
BF<49> 
A2<F7O> 
SB<7F> 
PU<As> 
20<49> 
ED<DE> 
HrsBA> 
EBiAS> 
Ad<1l1> 
87<C7> 
EB<42> 
48<A3> 
Bus F71> 
4C<05> 
BA<SS> 
BCSBr> 
Bas2&> 
90<78> 
204 33> 
EF{FYF> 
BBi2E> 
2U<ES> 
40<C2> 
24<:C4> 
BS<FB> 
EB<31> 
Aa 435> 





1948: BA 
1970:95 
19778:88 
1789:B83 
1988: 720 
1998: 18 
1998: EA 
197AB: B0 
19A8:C9 
17Ba: 85 
17B8:F?2 
197C9: AF 
1708: 21 
1FD8: AF 
1709: 4F 
19E8: E9 
ı\FEB:EF 
17FB: TC 
1FFB: 71 
1A0Q9: 688 
1Ag8: ?7C 
iA1lB: 42 
1A18:87 
1A29: FB 
1N2B:4F 
1AI59:00 
1438:07 
1A48: Di 
1448:88 
1A5Q:18 
1A58: AS 
ind: Dh 
IiAsB: BB 
1A78:BC 
1A78:A5 
1ABA: 724 
1Agd: 71 
1A970: 108 
1AFB: 28 


1AAB: 597 | 


1AAg: Ag 
ı1ABDO: 209 
1ABS:EF 
ıLACB:FF 
1ACH: 57 
iADY: FD 
1ADbB: 497 
ıiAEB: 49 
1AEB: A2 
1A: C4 
IAarb: Ar 
ıB00: 20 
1B98:85 
1B18:A5 
1B18:C5 
1B28:87 
1B28:Da 
1558: D4 
1B3#: DE 
1B49:07 
1848: D4 
1B59: A4 
1B58:Bi 
1B68:D5 
1868: 70 
1B70: DO 
1B78:727 
1BSB: 88 
1B88: 88 
1BY7B: 11 
1EF8:A5 
ı1BAB:E& 
1BA8:F8 
1BBO: FF 
1BB8: 18 
1BCH: 82 
1BCH: 88 
1BD9:D4 
1EDE:F4 
1BEB: 22 
1LBEB: Ad 
ı1BF®:3D 
1BF8:A5 
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10208: 853 
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AS<18> 
4D<A1> 
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AFXFA> 
C1<B7> 
AQ<SCC> 
BO<DE> 
BA<EE} 
85<6B> 
&8<7C> 
A2<4A7> 
/u<oD> 
20<5A> 
358<AB> 
19<364> 
20<24> 
AF<6B> 
84<38> 
BEXAF> 
7D<81> 
AS<F4> 
B5<FF}> 
Zu<1B> 
AF<BA> 
AF<7D> 
20<F4> 
BI<{16> 
BS<E2> 
EIKEA> 
Aa<LI32> 
84217> 
BIEF> 
2C<5F> 
18<88> 
AD<BB> 
A224 327 
EE<AB} 
28<B1> 
SFr<32> 
BZ<AE> 
sF<B8> 
CI<SZE> 
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FD<AE> 
FE<i11> 
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z208<B&a> 
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EF<04> 
BE<FB> 
D&s<B3> 
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E5<00> 
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ES<AS3> 
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18<{B4> 
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Das, 56> 
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BA<BD> 
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1C9B:Fi1 
1CAd: Ca 
IcAB:Ei 
ICBB: EZ 
1CB8:3B 
ILCcH: 74 
1CC8B: 58 
1CDo: BA 
ıiCDbas: Ed 
1iCEB: 85 
1CE8:85 
iCFa: Fo 
1ICF8: A? 
1080: 85 
1008:835 
1D18:85 
1D18:04 
1D29: 27 
1078: 29 
1030: 4E 
1D38:4& 
1D48: FF 
1048: 209 
1D50:31 
1058: 76 
1D&0: F3 
1058: AS 
1070: 28 
1078: B& 
1089: 07 
1D28:F& 
1D78:85 
1DF?78: Fü 
1DAQ: DE 
ı1DAS: BA 
LIDEB:CE 
1DB8:B& 
ıDC8: BE 
1DC8: DS 
1DDO: E2 
1008: 9C 
1DEA:D? 
1DEB: aA 
1DF8:C5 
1DF8: AQ 
1EBO: FA 
1EB8: AS 
1EIG:CE 
1E18:D4A 
1E?79:8?2 
1lEZB: EL 
1EIO: 78 
1E38: BE 


1E48: BA 


1E48:D5 
1ESB:F2 
1ES8: 79 
1E&B: SD 
1EöB8:D5 
ıE78:C7 
1E78:E7 
1EB9:B& 
1EB8:D4 
1EFB:EFR 
ı1EFE:A2 
1EAdB: A2 
ıA\EAB: ED 
1EBG:F5 
1EBB:FE 
1ECB: 4A 
1ECB: 38 
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iFBB:BD 
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85<1B> 
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ES<7C> 
EI<5B> 
as 25 > 
EIiCI> 
EB<Ab> 
E4<F8> 
ansF35> 
ES5<71> 
Fa<BS5> 
D4<4C> 
EC<609> 
Ba<S5B> 
FixaA> 
3<CH> 
ECSöF> 
BaO<ı1C> 
FR<DA> 
a35<45> 
EC<A4> 


| 12<D4> 


FO<BD> 
40<85> 
FO<FF> 
CO<SB> 
EAsA&b> 
Fa<C8> 
DA<7Z> 
FOSFD> 
C7<5D> 
Da<35> 
ASsBF> 
ECS<FB> 
DA<SB> 
AS<CH> 
D4SC7> 
Da<272> 
sB<FC> 
D7<CC> 
Da<7C> 
20<22> 
Bi<AB}> 
DO<EB> 
E&<CAB> 
saäb> 
ES<S7F> 
AB<63> 
AA<BD> 
84<C[C7> 
22<CC> 
40<95> 
84<87> 
lE<A2> 
05<85> 
Ba<AB> 
aS<4B> 
BAZAA> 
BA 4A> 
U7<EB> 
ArzAS> 
29<DC> 
207 26> 
AASCA> 
a7£177> 
F97<F3> 
DS<DE > 
zZB<AD> 
10<31> 
F3<DE> 
C9<OC> 
FO: IE> 
EFS&SF> 
A2<25> 
AF<S5B> 





IF18:00 
ıF?2B:A2 
ıiF?B: AB 
1FZE0:29 
ıF38: 95 
iF48: 720 
iF4B8: F2 
ıF58: 38 
IiFSB:E9 
IFbB: CA 
ı1Fö8:17 
ıiF7B: 408 
ıiF7a: Ba 
1F88:D4 
ıFaB: Ar 
iFF9:15 
IFT73:F7 
ıFAB: A? 
1FAB:BB 
ıIiFBB:ES5 
ıiFBB: 87 
1IFCB: CH 
ıiFCB: 1E 
iFDiA: 70 
iFD3S:C4 
ıIFEB: O6 
ıAIFEB:BF 
ıiFFB:4C 


IFFSO:EC 


Zoa0: ER 
Zaa8: EA 
zul: 2 
zB1B: AA 
20208: C8 
2aA28:01 
Fas50: CF 
279358: 05 
7940: 27 
848: FC 
za50: FC 
2058: Ba 
Frag: AS 
"as: Bd 
2070: 20 
2a78:E4 
ZB80:F53 
zRAod: E35 
SUrB: Ad 
2098: 68 
zBAgB:E? 
zuaAB: 85 
BERN: Bil 
20B8:D4 
Fach: 70 
ACH: FI 
ade: BA 
zang: 78 
zuEN:FS 
ZMEB: BA 
Zara: Bo 
zuFB: A7 
igoa: 1a 
190: 05 
z118:F& 
2118:208 
2128: 05 
178: 74 
21358: A2 
2158: 729 
2140: D4 
2148: DE 
z150:E5 
2158:85 
2149: 5B 
=148:D07 
z17’9: 09 
2178:DEB 
z188:DF 
2188:D5 
2190: Ei 
21978: E2 
21AG: 25 
z1AB: BA 
21B8:4C 
Z21B8:D5 
Z1CR: AE 
z21C8:A4 
21D4:98 
21D8:0B 
21EUB: 79 
Z1E8:4C 


Listing 2. Turbo-Basic-Compiler-Runtime-Paket (Fortsetzung) 
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DA<C1> 
C9<82> 
D2<C4A> 
DA<SS5> 
c1<19> 
BE<X85> 
FF<STT> 
Buibh> 
D5%1D> 
2B<EE> 
EF<1F> 
B4<1F> 
AS<SZ1> 
zZD<DC> 
AB<Su> 
D3<45> 
14<22> 
E1<C4> 
84<78> 
20<6D> 
SESCA> 
BRAXAD> 
sO<10> 
Sss,.CA> 
BRXEC> 
nF<55> 
F7<sD4> 
SBsED> 
FAX2E> 
AS<Sr> 
D7<F4> 
11<C35> 
CHE7> 
Bas 2ZA> 
EB<FPF> 
E3<°S5D> 
E1<FA> 
85sA5> 


sKED> 


FC<{SF> 
C2<AD> 
205, B4> 
F7F<E&> 
BB<4E> 
2I9SF9> 
ASSöF> 
2B:A9> 
Eö4iBF7> 
95.65> 
68<51> 
ZB<B2> 
BS<F4> 
E1i22> 
FE<{&4B> 
AB<25> 
AA T7b> 
FE{S8> 
ABSC2> 
BSi85> 
G’<Ar> 
FO<FB> 
DO<BE> 
>D595> 
[3-55> 
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2uB<11> 
2C{18> 
DB<37> 
AS<64> 
65<Db> 
D5448> 
DBSDE> 
BF<A4> 
ASS 74> 
AFsAA> 
ESSDE> 
25°3C> 
AS<F7F> 
AS<49> 
Abi 26> 
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Da<a3> 
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22902: CA 
2208: 20 
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?718:9& 
2729:70 
2220: DE 
2730:02 
2238:F7 
7749: BD 
2248: 70 
7750: 38 
?758:E6& 
Zraß: EA 
268:B5 
2270:F7 
2278:E8 
7780:A5 
?788:C& 
7798: DA 
7799:18 
ZRAD: BF 
PrAB:B& 
?ZBRO: AS 
22B8: E97 
272008: 65 
2208: FB 
2200: 85 
7208: A4 
FPFEB:BD 
PFEBI 2U 
22F8:8& 
22F8:86 


2508:0A | 


2588: Fi 
23510:87 
?31B: Ch 
2520: DE 
2328: B& 
2330: BD 
2330: DE 
2?40:B8 
2348:D5 
2358:C8 
>3558:91 
FEAR: AS 
75658:88 
>70: 68 
2378: BA 
7zE0: 48 
Frage: A5 
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2578: 70 
ZIAD: 50 
2FAB: ACC 
5ER: BO 
FSE6:C5 
?ZCB: 48 
2308:C8 
Fand: 85 
?3D8:Bi 
23EB: EB 
F3EB: ER 
Zar dB: 
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2400: 7A 
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2418:D5 


2420:DB | 


2478:BE 
2450:C8 
24358:45 
2440-45 
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2450: AD 
2458:69 
27246.0:C2 
2468: 28 
2470:272 
2478:EF 
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ZaAB: 20 
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24B8: FEB 
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D1ISED> 
DsSsBC> 
EB<{iZB> 
2B<19> 
NB<45> 
Dh< 43 > 
85<977 
F9a<ba> 
DA<C?2> 
20<C1> 
F7:45> 
E2<2C>H 
55<57> 
85<D8> 
B2<CT> 
1B<BC> 
C4<De> 
DE<BC> 
82<DF> 
7580> 
JESSA> 
AS<BE> 
BO<13> 
3852C> 
BI<CAF> 
BA<IE> 
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Eil<11> 
F2<12> 
CO<88> 
BA<82> 
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DO< FE} 
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ECBS1F> 
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; DS<BO> 


CB47C> 
F1<DC> 
F1<FE> 
BBibA> 
79: 75> 
FOSBE> 
As B&A> 
FF4.76> 
FRz8C> 
00-55> 
FASOS> 
7B<05> 
TO<FS> 


' E1X75> 


792. 10> 
CB<BS> 
77XCC> 
S51S1E> 
58/88> 
B1{AA> 
B5125> 
EsiFF> 
FOL 3F > 
CH31> 
Da<16> 
DO<AE > 
A7ZCE> 
sALEF> 
DA-9F%> 


BASZF> 


D4-EN} 
EF<D2} 
LE? 
AFSbE> 
’B=Bö} 
HF7sET> 
81<%DE> 
EF<{BD> 
zuU441> 
Zar 2A> 
EF4743 
BA S0> 
11SD5> 
B&<cBE> 
AAFF> 
22sADb> 
AAS1B> 





24009: 9D 
2408: DA 


24E0: 008 


24EH: BE 
ZAFU:B8F 
24F8:85 
2500:89 
2598:CD 
Z51B:E5 
2518:85 
2520:072 
2328:970 
2530: A5 
2538: 58 
540: Bi 
2548: 00 
2550: F1 
2358:FA 
2568: 1C 
2588: 55 
=378: AD 
2578:Bi 
Z580: FF 
2588:BA 
25978:03 
25978: 91 
zZ5Ad: BD 
FsAg: 3A 
25EB: CB 
75B8:88 
25009: Ad 
25C8: Da 
25D9:89 
25D8:C2 
zZ5ED: 4C 
25E8B: AD 
Z5F9:D4 
zSsF8:F2 
2600: 70 
he: Ad 
2610: 28 
2618:C3 
2620:D8 
268: DS 
= er Te 
2538:30 
2640: FZ 
Pu48: 02 
2650: 00 
258: 84 
Pas: 35 
2668: FEB 
2670: 70 
2678: E08 
7680: 70 
2688: E2 
290: 14 
Zu FB: F3 
zsAB:F2 
2uAB: 55 
2&ha: F2 
Zö6B8: EB 
26C0:02 
20H: PA 
Fon: ib 
FuDB: 275 
6ER: BA 
26E8:85 
2&sF0: AS 
Z6FB: 26 
zZ7aG: Ei 
2708: 24 
27’18:FC 
2718:D2 
2720:68 
2728:D4 
2730:&6C 
27358: Bü 
ran: hl 
?7’a2:AB 
2750: 20 
2738:FC 
275,0: CH 
2768: AA 
2778: AF 
2778:D3 
7”780:C8 
Z7Be: BA 
zv’on: Aa 
2798:8B4 
Z7Aan: bh 
77A8:DA 


SsEhSusüssnsurno 


20-.>28> 
FD<55> 
85:D5> 
85<65>} 
FBsSB> 
s5:3E 7 
nac&ör> 
ECC<XEF> 
F1sBE> 
AF<BB> 
91X12> 
25724? 
BESAF? 
na<55> 
EI<«A4> 
C55B5> 
66<18> 
AFHDE> 
20:B82> 
F2<4F> 
B89< 7E> 
A2<39> 
Ba<BB> 
sF<FB> 
Ba<4D> 
BA<XET> 
20<52> 
BSB<F4> 
CB<BS> 
DO<ar> 
14<91> 
AF<AB> 
BO< 538> 
C8<27> 
BF<7C> 
AS5<B9I> 
B44A7>? 
a7 15> 


. FB<CB> 


4B<AA> 
DD<3B> 
AF<AB> 
As<BR> 
4nc89F> 
09-28} 
A4<EO> 
41<45> 
S2cbE> 
E1<7B} 
BO<FC> 
DE<18> 
FBi93> 
SCC42> 
FL{93> 
nr 25> 
C5{79> 
DA<BB> 
E&ÄFF> 
DK Ahr 
E44i39> 
55<CE> 
DaA<F4> 
E1<AS> 
E1<0B> 
EB<BE> 
ERX<ES> 
E2<11> 
E?{Ch> 
E1<46> 
ac AB> 
EB:{AC> 
73<8I> 
ni Ta 
n9<38> 
Bi<18> 
D7£9753> 
CA<DS> 
DI<29> 
D>3<BB> 
B<87> 
/Z£BE> 
Bı<6ä> 
DA<15> 
BR<S53> 
067 B&> 
B8a<11> 
BB<TE> 
D7<235?> 
00-49 > 
DI<90> 
sKXEA> 
851972} 


zZ7B6: DD 
27E23:DO 
7C0: 540 
27CB:EB 
z’D8:18 
7r7Ds:00 
ZJEB: A4 
27EB:85 
?7’F@: DE 
27FB: 25 
2800: DD 
2088: 85 


zE1B:AC 


2818:D7 
ZBrR: Ad 
2228: 85 
3350: 70 
28338:D5 
ve4sB: Ab 
20949: Ad 
"esa: FB 
2858: FE 
FRrsB: bs 
27348: E7 
870: 72 
2970: ETF 
ueB: AS 
2388: BB 
>BFB: ES 
?Eg9B: FC 
BAD: AS 
Z8AB:DD 
BER: DC 
ZoRB: BA 
eEcB: Bl 
23C8: 28 
609: 28 
z=608: F5 


ZBEB:A4 I 


Z8E8:5F 
zoFG: DS 
Z8Ff8:F@ 
rad: 20 
2798: FE 
a1: CE 
23719: D,5 
2920:88 
2928:8C 
2938: 77 
2938:D8 
2740: 7D 
2948:01 


2750: 28 


2956: FE 
2940: 48 
2958: 48 
79770:B86 
2978: 8D 
2960: 65 
29788:55 
zB: Ab 
2998: AS 
ZIAD: Ad 
ZzIAB: 2A 
ZIBU0: A5 
797BB: BO 
ZICcH: DE 


29C8:972 | 


?9oDa:D1 
2708: 85 
ZIEB: 85 
29EB: 99 
ZIFB:D4 


ZIFB:El 


zZABD: 05 
Zange: DE 


zAa1ld: B& 


zAl8:D&ö 
2a20: 38 
PArEB:FF 
zrn>0: DE 
2A38:A5 
PAasa: DE 
zn48:85 
2AsSG: 48 
zAaod: 4c 
zn&sg: 13 
258: 03 
ZAarn: Es 
zn7’o: FF 
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88<40> 
DI<EAF 
3E<21?> 
D32.DO> 
59-32> 
7233C> 
BI<7E> 
30 F0> 
DC<£ 7A> 
PuLAF> 
DD<FO> 
Da<70> 
B4<BD> 
FRXI96> 
DaA<SA> 
DA<ER>- 
BSIXBF}> 
EC<53> 
AB<L47> 
DaA<FD> 
DE<SC> 
FAi9B> 
B4<1E> 
C6258> 
E7<29> 
EB{C2> 
DI<A2> 
E7<2B0> 
D4< 9E > 
DC<F9Y> 
BSTc4E> 
s5<CA7> 
AB<EB> 
4C<{5C> 
EB<{76> 
D3S<E?7> 
28 BD> 
D4<30> 
404 2A> 
Abs< 53? 
11<11> 
D3S<DRB> 
D4<DO> 
alösb> 
BA<b0> 
Ba<BA> 
BA<AT7}> 
4c<1B> 
AI SA> 
FB<LE?T> 
20<31> 
FE<AS?> 
AB{SCH 
DE<BE> 
D4<40> 
9B<9C> 
BS<DF> 
BAXIC> 
BB<{ES> 
38:2C> 
AB<SC> 
B2<7&> 
ED<87> 
BA<ZTFF> 
E3<CB> 
AS{FF> 
Ch{iBE> 
E?7<T1D> 
BA > 
EB<&B} 
D7<DC> 
AS<BBS> 
65% DD} 
E3<14> 
AS5{42> 
BO-QaF> 
Ab<{FT7E 
SB<HA> 
18<CH> 
BA<SE> 
G7<TB> 
DO<BE> 
FI<FB> 
D7<BD> 
DO SR> 
ICc<O1> 
DHHLCA> 
SB<F1> 
DO<RB?> 
BOX<CD* 








Von der 
Ordnung zum 
Chaos - 
Apfelmänn- 
chen auf dem 
Altarı 


Faszinierende Grafiken von nahezu unendlicher 
Vielfalt erzeugt das Programm »Apfelmännchen« 
auf dem Atari 800XL in Turbo-Basic. 


Mathematik von großer Komplexität. Es handelt sich 

um die Berechnung und Betrachtung der sogenann- 
ten Mandelbrot-Menge und speziell deren Grenzschichten. 
Diese Menge, benannt nach dem Wissenschaftler Benoit B. 
Mandelbrot, besteht aus einer Folge von komplexen Zahlen, 
die sich recht merkwürdig verhalten. Trägt man die beiden 
Komponenten jeder komplexen Zahl, die sich aus diesem 
Algorithmus ergibt, auf die Abszisse und die Ordinate eines 
Koordinatensystems auf, so erhält man Grafiken, die kuriose 
Eigenschaften aufweisen. 

Um den grundlegenden Algorithmus zu verstehen, muß 
man sich etwas näher mit den Eigenschaften komplexer Zah- 
len auseinandersetzen. Eine komplexe Zahl besteht immer 
aus zwei Komponenten, dem Realteil und dem Imaginärteil. 
Die Schreibweise erfolgt in der Form: »C=a+bi«. Die kom- 
plexe Zahl C ergibt sich also aus dem Realteila und dem Ima- 
ginärteil b. Der Buchstabe i steht für eine Konstante und 
unterliegt folgender Definition: »i?=-1«. Die Rechenregeln 
der komplexen Zahlen weichen jedoch von denen der reellen 
Zahlen ab. Geht man bei der Addition noch in gewohnter 
Weise vor und addiert Real- und Imaginärteil einfach separat, 
ist das Multiplizieren schon etwas komplizierter. So ergibt 
sich »[a+tbi)*(c+di)« zu »(a*c-b*d)+la*d+b*c)*i«. Wer 
diese Formel genauer betrachtet, wird feststellen, daß sich 
»i?« aufgrund seiner Definition zu -1 aufgelöst hat. 

Beim »Apfelmännchen« geht man von der komplexen Zahl 
Null aus, zieht eine komplexe Zahl C ab und quadriert das 
Ergebnis. Nun zieht man erneut © ab und quadriert das Ganze 
wiederum. Dieser Vorgang wiederholt sich so lange, bis ein 
vorher festgelegtes Grenzkriterium überschritten wird. Alle 
Zahlen, die hierbei gegen Unendlich streben, gehören zur 
Mandelbrot-Menge. Am Rand dieser Menge stellt sich 
jedoch ein seltsamer Effekt ein. Hier fallen oder steigen die 
Zahlen bei wechselndem Vorzeichen scheinbar völlig regel- 
los. Dies ist der für die Grafik interessante Teil der 
Mandelbrot-Menge. Zwei Grenzkriterien legen nun fest, ob 
man sich innerhalb oder außerhalb beziehungsweise am 
Rand der Mandelbrot-Ebene befindet. Das erste Kriterium 
bricht den Algorithmus nach einer vorher festgelegten Zahl 
von Durchgängen ab. Im Listing geschieht dies durch die 
Variable »sIMAX«, Wird dieser Wert erreicht, nimmt man an, 
daß die Folge gegen Unendlich strebt. Der Punkt auf dem 
Bildschirm erhält die Farbe Schwarz. Im anderen Fall wurde 
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das zweite Grenzkriterium zuerst erreicht. Dies ist dann der 
Fall, wenn die komplexe Zahl einen bestimmten Wert über- 
schreitet. Im Listing wurde der Grenzwert 8 angenommen, 
der jedoch keine feste Größe darstellt, und fast beliebig 
geändert werden kann. Die zuzuordnende Farbe wird nun 
von der Anzahl der Iterationen abhängig gemacht. Im Listing 
geschieht dies mit der Zuordnung »TIEFE MOD 3+1«. Diese 
Berechnung kann zu den Farben Eins, Zwei und Drei, niemals 
jedoch zu der Farbe Null führen. 

Für jeden Punkt, der berechnet werden soll, wird natürlich 
eine andere komplexe Zahl C gewählt. Die Umgebung der 
Mandelbrot-Ebene ergibt sich für folgende Werte: Realteil 
von -2 bis 1 und Imaginärteil von -1.5 bis 1.5. Innerhalb die- 
ser Grenzen kann man nun beliebig kleine Ausschnitte auf 
dem Bildschirm darstellen, also Teilbereiche der Menge 
gewissermaßen vergrößern. Dabei stellt man fest, daß immer 
neue Grafiken oder Figuren entstehen, die zum Teil zu ande- 
ren Ausschnitten ähnlich, aber nie genau gleich sind. Die ein- 
zige Einschränkung, die hierbei vom Computer auferlegt 
wird, liegt in der begrenzten Rechengenauigkeit. Bei theore- 
tisch unendlicher Rechengenauigkeit ließe sich die Grafik 
unendlich oft vergrößern. Geht man also beispielsweise von 
den Grenzen -1,1,-1 und 1 aus, so wären als nächste Vergrö- 
Berungsstufe die Werte -0.5,0.5,-0.5 und 0,5 denkbar. Hal- 
biert man diese Werte immer wieder, so ist klar ersichtlich, 
daß auch eine zehnstellige Rechengenauigkeit bald nicht 
mehr zur Darstellung der Zahlen genügt. 


Komplexe Formel, schöne Grafik 


Zur Realisierung dieses Programms auf dem Atari wurde 
als Programmiersprache Turbo-Basic XL gewählt. Die zirka 
viermal so hohe Rechengeschwindigkeit, die diese Sprache 
gegenüber dem normalen Basic aufweist, ist für eine akzep- 
table Rechendauer unbedingt notwendig. Die Grafik wird in 
Grafikstufe 15 erzeugt. Dies bedeutet, daß genau 30720 
Bildpunkte berechnet werden müssen. Abhängig von der 
maximalen Iterationszahl, die man mit sTMAX« bestimmt hat, 
kann jeder Punkt zudem bis zu 250mal berechnet werden. 
Selbst unter Turbo-Basic XL führt dies in Extremfällen zu 
Rechenzeiten von acht Stunden und mehr. Die Programmie- 
rung in Atari-Basic erscheint also wenig sinnvoll, will man 
nicht ein bis zwei Tage auf die Vollendung einer Grafik warten. 


Handhabung des Programms 

Nach dem Starten des Programms kommt man in das zen- 
trale Menü, von dem aus alle Funktionen direkt ansprechbar 
sind. Punkt eins des Menüs betrifft den Start eines Apfel- 
männchens. Man muß zuerst die obere und untere Grenze 
des Real- und Imaginärbereichs eingeben. Auf die Frage 


| Programmlänge | 
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Bemerkung Erzeugt und speichert Grafiken, die 
mittels einer speziellen mathematischen 
Formel berechnet werden. Auf der 
Leserservice-Diskette sind einige fer- 
tige Grafiken bereits gespeichert. 


Diskette (APFELTUR) 
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»TIEFE?« antwortet man mit der maximalen Anzahl der Itera- 
tionen, die man zur Berechnung jedes Punktes zulassen will. 
Je höher man diesen Wert wählt, desto feiner werden die 
Grenzbereiche zur Mandelbrot-Ebene berechnet. Dies 
bedeutet allerdings auch eine Erhöhung der Rechenzeit, so 
daß man hier meist Kompromisse eingehen wird. Die Berech- 
nung der Grafik kann dann auf dem Bildschirm mitverfolgt 
werden. Nach der Fertigstellung springt das Programm 
zurück ins Hauptmenü. Das fertige Bild kann man nun mit 
Option 2 auf dem Bildschirm betrachten. Mit den Tasten 0, 1, 
2, und 3 werden die vier Grundfarben nach Belieben nach- 
träglich geändert. Mit Hilfe des dritten Menüpunktes spei- 
chert man das fertige Bild. Wie es auch im Micropainterformat 
üblich ist, werden am Ende des Bildes vier Byte angehängt, 
die Auskunft über die verwendeten Farben geben. Zusätzlich 
speichert das Programm allerdings noch die eingegebenen 
Parameter. So kann man mit Punkt vier des Menüs also auch 
nur solche Bilder von Diskette laden, die das eben beschrie- 
bene Format besitzen. 


Apfelmännchen schön und bunt 


Das Inhaltsverzeichnis einer Diskette erhält man mit Punkt 
fünf des Menüs. Der sechste Punkt, nämlich »Effekte«, läßt 
die drei Vordergundfarben eines Apfelmännchens über den 
Bildschirm »fließen«. Dies gibt der Grafik je nach Aussehen 
interessante, teilweise räumlich wirkende Effekte. 

Um das Vergrößern einzelner Bildteile zu erleichtern, 
wurde Menüpunkt sieben aufgenommen. Mit Hilfe eines Joy- 
sticks kann man einen Bildausschnitt eingrenzen und erneut 
berechnen lassen. Dies geschieht, indem man zwei Eck- 
punkte eines gedachten Rechtecks entsprechend auf dem 
Bildschirm plaziert. Welchen der Eckpunkte man bewegen 
will, wird mit der Feuertaste gewählt. Die Berechnung der 
neuen Grafik beginntnach dem Drücken der START-Taste. Will 
man sich die neuen Parameter vorhernochansehen, so wählt 
man einfach OPTION. Funktion acht des Menüs zeigt nun die 
Parameter, und mit Punkt neun startet die Berechnung des 
neuen Apfelmännchens, 


Zum Programmaufbau 

Das Programm »Apfelmännchen« wurde in Turbo-Basic XL 
geschrieben und konnte daher nicht nur wesentlich schnel- 
ler, sondern auch strukturierter als im normalen Basic ange- 
legt werden. So wird es auf den ersten Blick auffallen, daß 
beispielsweise auf Zeilennummern-orientierte Sprunganwei- 
sungen mit Ausnahme der »TIRAP«-Befehle vollständig ver- 
zichtet wurde. Alle Hauptprogrammteile und Unterroutinen 
sind als Prozeduren angelegt und sinngemäß benannt. 

Die Hauptschleife besteht aus einer DO-LOOP-Anweisung 
von Zeile 95 bis Zeile 240. Hier wird das Hauptmenü auf den 
Bildschirm gebracht, und von hier aus erfolgt der Sprung zu 
allen wesentlichen Prozeduren. Die einzelnen Prozeduren: 


DECLARE 

Es erfolgt die Dimensionierung aller Stringvariablen sowie 
die Erstbelegung der Variablen für die Anderung der Farbre- 
gister. Das Aussehen der beiden Player, die für die Aus- 
schnittberechnung benötigt werden, legen die Variablen LOS 
und RUS$ fest. 


RECHNEN 

Hier findet man den Berechnungsalgorithmus, wie er im 
wesentlichen bereits erklärt wurde. Verwendung findet die 
Grafikstufe 15; man verfügt also über vier Farben bei einer 
Auflösung von 160 mal 192 Bildpunkten. Es wäre auch eine 
andere Grafikstufe denkbar. In diesem Fall müßten folgende 
Änderungen vorgenommen werden: Anpassung der Varia- 
blen DX, DY sowie der Schleifen ZEILE und SPALTE an die 
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neue Auflösung. In Zeile 1230 muß anstatt der drei die Anzahl 
der Farben minus eins eingesetzt werden. 


EFFEKTE 

Die drei Farbregister für die Vordergrundfarben werden mit 
verschiedenen Farbwerten belegt. Durch die Verschiebung 
der Farben entsteht der Eindruck des Fließens. 


PARAMETER 

Hier gibt man die Randwerte für ein neues Apfelmännchen 
ein. Ist dies geschehen, wird die Prozedur RECHNEN aufge- 
rufen. 


SEHEN 

Über die Prozedur BILDHOLEN wird das momentan im 
Speicher befindliche Apfelmännchen auf dem Bildschirm 
dargestellt. Die Farbregister 708, 709, 710 und 712 werden 
durch Drücken der Tasten O bis 3 jeweils um den Wert eins 
inkrementiert. Die REPEAT-Anweisung wird bis zum Betäti- 
gen der Leertaste ausgeführt. 


SPEICHERN 

Zuerst erfolgt der Aufruf der Prozedur »FILEGET«. Dabei 
wird der Filename des Bildes gelesen, auf Fehler überprüft 
und gegebenenfalls ergänzt. Mit dem BPUT-Befehl wird der 
Inhalt des Bildschirmspeichers auf Diskette abgelegt. Es fol- 
gen die vier Farbbytes und die Parameter. Da es sich bei letz- 
teren um Gleitkommazahlen handelt, werden sie als Strings 
gespeichert. Ä 


LADEN 

Diese Prozedur entspricht fast vollständig der Prozedur 
»SPEICHERN«. Alle Schreibbefehle sind sinngemäß in Lese- 
befehle umgewandelt. Eventuell auftretende Fehler bei der 
Diskettenhandhabung werden von TRAP-Routinen abgefan- 
gen. 


DIRECTORY 

Der linke Bildrand wird auf Position 7 gesetzt und das Direc- 
tory mit dem DIR-Befehl aufgerufen. Nach Betätigung einer 
Taste erfolgt der Rücksprung ins Hauptmenü. 


Ausschnitt 

Diese Prozedur setztsich aus mehreren Unterprogrammen 
zusammen. PMINIT initialisiert die grundsätzlichen Vorein- 
stellungen für den Player/Missile-Aufruf. Verwendung finden 
die Player null und eins. Sie werden in Einzelzeilen-Auflösung 
dargestellt. Ihre Farbe ist Weiß und die erste Position wird 
durch die Variablen XO, YO, X1 und Y1 definiert. PMBUILD 
positioniert die beiden Player auf dem Bildschirm. Der Aufbau 
erfolgt dabei durch den MOVE-Befehl. Die folgende REPEAT- 
Anweisung fragt den Joystick und die Sondertasten ab. 
Abhängig von der Auslenkrichtung des Joysticks werden die 
Prozeduren »PMLEFT«, »PMRIGHT«, »PMUP« und 
»PMDOWN« angesprungen. Sie versetzen den jeweiligen 
Player um einen Pixel in die gewünschte Richtung. Ist die 
Positionierung abgeschlossen, werden die alten Parameter 
durch die neuen Werte ersetzt. Die Prozedur »PMEXIT« 
schaltet zuletzt die beiden Player wieder aus. 


PARAMANZ 
Hier werden lediglich die aktuellen Parameter auf dem Bild- 
schirm angezeigt. Nach dem Betätigen einer beliebigen Taste 
gelangt man wieder ins Hauptmenü. 
(Wolfgang Czerny/wb) 





15 REM — Apfelmaennchen in _ 
17 REM — Turbo-Basic XL fuer _ 
19 REM — Atari-Computer mit - 
2B REM — mindestens 48 KEyte-RAM- 
25 REM — -_ 
27 REM — Frogrammiert von = 
27 REM — Wolfgang Czerny = 
sa REM — (c) Happy-Computer = 
>35 —— 

72 EXEC DECLARE 

5 DO 

ı1R0 GRAPHICS D:POKE 752,1 

118 POKE 797,8: FOKE 7190,10: FOKE 712,18 
115 POKE 82,8 


128 POSITION 9,1:7 "HÄUPTMENUE" 

1358 FOSITION 9,2:7 "m u 

1498 POSITION 3,5:? "(1)...Parameter.eing 
eben" 


158 FOSITION 5, 
3, 


159 FOSITION 7 


"(F}a=.Eild,speichern 


178 POSITION 3,11:?7 "(4)...Bild.laden" 
188 POSITION 3,13:? "(S...Directory" 
178 FOSITION 3,15:? "(öl .„Effekte" 

175 POSITION 3,17:?7 "(Tan .Auschnitt" 
197 POSITION 3,19:7 "(8) ...Parameter „anz 
eigen” 

199 POSITION 3,21:?7 "(P) _„.„Rechnen" 

zu@ POSITION 3,25:? "(B)...Ende"; 

285 REPEAT 

218 GET EIN 

#28 UNTIL EIN?47 AND EINZS8 

225 IF EIN=48 THEN EXIT 

258 ON EIN-48 EXEC FARAMETER,„SEHEN,„SFEIC 
HERN „LADEN „DIRECTORY „EFFEKTE „AUSSCHNITT, 
FARAMANZ „RECHNEN 

248 LODP 


100? REM — Rechenroutine _ 
1a03 -- 

1007 PROC RECHNEN 

1818 GRAFHICS 15+1&4:FOKE 764,255 
1850 DX=(XMAX-XMIN) 7157 

1840 DY=(YMAX-YMINI 191 

1850 CX=XMIN: CY=YMAX 

1880 FOR ZEILE=8@ TO 191 

1078 FOR SPALTE=8 TO 159 

111@ TI=B2: XW=8: YWw=D: X7=08: Y7=8 
1128 WHILE TI<TMAX AND (X2+#+Y2)<B8 
1138 YU=2#XW#YW-CY: XW=X2-7V2-CX 
1158 XZ=-XW”2: Y2=YW*2: TI=TI+1 
1180 WEND 

119aG IF TI=TMAX 

1780 COLOR %8 

1228 ELSE 

1238 COLOR (TI MOD Fı+%1 

12408 ENDIF 

1250 CX=CX+DX:PLOT SPALTE„ZEILE 
1740 IF FEEK(7&4)=26 THEN FOP :60T0 1295 
1278 NEXT SPALTE 

12868 CX=XMIN: CY=CY-DY 

1278 NEXT ZEILE 

1295 EXEC BILDSFEICHERN 

1598 ENDPROC 


1382 REM — Bildeffekte - 


1585 FROC EFFEKTE 

1510 EXEC BILDHOLEN 

1570 POEKE 764,255 

1575 REPEAT 

1350 FOKE 788,COL8B:FOKE 787,C0L1 
1390 POKE 718,C0L2:PAUSE 5 

1488 POKE 798,COL1:FOKE 799,C0OL2 


Turbo-Basic XL-Listing zu »Apfelmännchen« 








 _ TURBO-BASIC 


1410 FOKE 718,COL®:PAUSE 5 

14290 POKE 708,C0L7:POKE 789 ,COL® 
1450 POKE 718,C0L1:PAUSE 5 

1455 UNTIL PEEKi754)< 255 

1468 ENDFROC 


1488 REM — Parametereingabe m 


BAR FROC PARAMETER 

2085 REFEAT 

z2u1@ TRAF zu10 

2028 CLS :POKE 752,8 

2858 POSITION 9,3:7? "PARAMETER„EINGEBEN" 
2840 FOSITION 9,427 "mm —— 
2845 REPEAT 

225@ POSITION 3,7:1INPUT "Linker .Rand.=." 
:XMIN 

29858 POSITION 3,9: INPUT "Rechter „Rand.=. 
"= AKMAÄX 

29055 UNTIL XMIN<XmMAX 

2057 REPFEAT 

2878 POSITION 3,11: INPUT "Unterer „Rand.= 
":VMAX 

22880 POSITION 3,13: INPUT "Oberer.Rand.=. 
"=YMIN 

2882 UNTIL YMAX<YMIN 

2083 REPEAT 

2285 POSITION 3,15: INPUT "Tiefe, 15.-.254 
) =": TMAX 

2887 UNTIL TMAX>4 AND TMAX<255 

209790 POSITION 3,28:7 "ALLES.IN ORDNUNG? 
„tJ/N)I"; 

28071 REPEAT 

20972 GET EIN 

2993 UNTIL EIN=74 OR EIN=78 

2974 UNTIL EIN=74 

095 EXEC RECHNEN 

2108 ENDPROC 

zı1ia — 

21780 REM — Eild ansehen - 

2130 — 

3B8B8 PROC SEHEN 

3sQa1® EXEC BILDHOLEN 

5815 REPEAT 

3817 REPEAT 

5220 GET EIN 

38428 UNTIL (EIN>47 AND EIN<S2) OR EIN=32 
sasa IF EIN-48=8 THEN COLß=COLB+1:IF COL 
a>255 THEN COLB=COLB-256 

385R IF EIN-48=1 THEN COoL1i=-COLi+1:IF COLL 
1>255 THEN COL1i1=COL1-256 

3078 IF EIN-48=2 THEN COL2=COLZ+1:1IF COL 
2>255 THEN COL2=COL2-255 

3080 IF EIN-#8=3 THEN COL3S=COLS+1: IF COL 
3>255 THEN COLS=COL3-25&8 

Sso72 FÜKE 7988,C0OL2:FOKE 7909,COL1:POKE 71 
®,COL2:FPOKE 712,CO0L3 

SıaBd UNTIL EIN=32 

31120 EXETC BILDSPEICHERN 

S9e@N ENDPROC 


ZzIm —— 
3992 REM -— Bild auf Diskette - 
3993 REM - speichern = 
3994 — 

408988 FROC SPEICHERN 

4018 CLS 

4020 FOSITION 9,3:? "BILD\SPEICHERN" 
4038 FOSITION 9,4:7 "m ——— " 





4058 EXEC FILEGET 
4108 EXEC BILDHOLEN 

4118 OPEN #1,8,0,DAT$ 

4128 BPUT #1,DPEEK (88) „7680 
4120 FUT #1,COLQO,COL1,C0L?2,COLS 
4148 FRINT #1 ,STR$(CXMIN) 

4158 PRINT #1,STR$(XMAX) 

4150 PRINT #1,STRF(YMIN) 
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4170 PRINT #1,STRECYMAX) 
4188 PRINT #1,STR$(TMAX) 
4198 CLOSE #1 
49@0 ENDFROC 
4990 -—- 

4992 REM - 
4993 REM - 
4994 — 

Ssa2A PROC LADEN 

sQ1B CLS 

5028 FOSITION 9,3:7 "BILD.LADEN" 
SO3Q POSITION 9,4:7 "—————— "" 
S505@ EXEC FILESET 

| S12® GRAFHICS 15+16 
5110 OPEN #1,4,8,DAT%$ 
5120 BGET #1,„DFEEK (88) ‚7480 
5125 GET #1,C0OL9,C0L1,C0L2,C0OL3 
5138 INFUT #1 ,E$#: XMIN=VAL (E$) 
5142 INFUT #1,E$: XMAX=VAL(E$) 
5152 INPUT #1,E$: YMIN=VAL (ES) 
S16@ INPUT #1,E$: YMAX=VAL(EF) 
5165 INPUT #1 ,E$#: TMAX=VAL(E$) 
51728 CLOSE #1 
5188 EXEC BILDSPEICHERN 
5198 ENDPROC 


Eild von Diskette 
laden 


3199 — 

52080 REM — Directory auf dem 
5218 REM — Bildschirm ausgeben 
3220 — 


5000 PROC DIRECTORY 
8218 CLS :POKE 82,7:? 
6828 DIR 

6030 GET EIN 

6035 POKE 82,0 

6840 ENDFROC 
su5B — 

660 REM - 
sa70 — 

7aa0 PROC FILEGET 
7005 TRAF 7085 
7097 FOKE 752,8 


Filename abfragen 


7218 POSITION 3,7: INPUT "WELCHER_FILE-NA 


ME." FILE$ 

7820 DAT#= " hl le le he, he ee le ee na 
zoSs8 IF FILESt1,Z27<>"D:" 

7B&508 DATFLS„LEN(FILEF)I+ZI=SFILE$ 
7a720 DATF(1,2)="D:" 

7’u88 ELSE 

aa DATF=FILE$F 

7895 ENDIF 

7118 TRAP Zoau0 

7902 ENDFROC 


7979708 — 

7992 REM -— Ausschnitt waehlen 
7993 REM - fuer diesen Programm- 
7994 REM — teil wird ein Jay- 
7995 REM - stick benoetigt 

7/7765 — 


Bu28 FROC AUSSCHNITT 
sB1ıd EXEC EILDHOLEN 
8415 EXEC PMINIT 

BR?72 EXEC FMRUILD 
8222 REPEAT 

8824 REPEAT 

8u350 IJIOY=STICK (9) 

BB4Q PRESS=STRIG (8) 
8845 START=PEEK (53279) 


8858 UNTIL JOY<>15 OR FRESS=®B OR START<> 


7 

8858 IF JOY=11 THEN EXEC FMLEFT 
8a7B IF JDOY=7 THEN EXEC FMRIGHT 
Sasa IF JOY=14 THEN EXEC FMup 
sasa IF JOY=15 THEN EXEC PMDOWN 
sıaa IF PRESS=B AND FMNR=2 


8105 PMNR=1:SOUND @,10,18,1U:PAUSE 10 


8107 ELSE 


8ıla IF FRESS=B AND FMNR=1 THEN PMNR=B:5 


DUND 8,180,18,10: PAUSE 18 
sıza ENDIF 
8130 YDELTA=Y1POS-YEPOS 


Turbo-Basic XL-Listing zu »Apfelmännchen« (Fortsetzung auf Seite 66) 
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<XQ> 
5T> 
<IN?> 
LP? 
<DT> 
zWY> 
<VX> 
<WE> 
„MB> 
<RC> 
<PC> 


<JL> 
<AD> 
<EN> 
<TB> 
<CH? 
<TY> 
<UD> 
<UH> 
< NK > 
<FA> 
<XD> 
“MB? 
PA> 
<YA> 
<UL> 
<YB> 
<0S> 
<1IG> 
2 ZIW> 
<NA> 
<EU> 
<FC> 
<CP> 
<F6?> 
sIlL> 


<NG> 
<A? 
<EO> 
IR? 
<OL> 
<MY> 
<PY> 
“UF? 


<UU> 
“5V> 
<De> 





REN - 


XDELTA=X1POS-XQ@POS 
DSOUND 


UNTIL {START=4 OR START=5) AND XDEL 


AND YDELTA>1 

DEX=2983-48: DEY=223-32 
DXD= (XMAX-XMIN) /DEX 
DYD=(YMAX-YMIN) /DEY 
XMINN=XMIN+DXD# (XBFDS-44) 
XMAXN=XMIN+DXD# (X1P0S-35) 


| YMINN=YMIN+DYD* (YBFOS-S3B) 


YMAXN=YMIN+DYD# (Y1F0S-28) 
TMAX=254 

XMIN=XMINN: XMAX=XMAXN 
YMIN=YMINN= YMAX=YMAXN 

EXEC FMEXIT 

IF START=& THEN EXEC RECHNEN 
ENDPROE 
REM — 
REM — 


PROC PMINIT 


Flayer Missile-Grafik — 
ıinitialisieren - 


ı PMB=PEEK (19065) -48: POKE 542797,FMB 


PHMiB=PMBE#2564:FOKE 557,62 

POKE 53255,8:POKE 53257 ,B 
FMNR=B: FPOKE 784 ,255:FOKE 785,255 
MOVE ADR(LEER#) „PME+1024 ,256 
MOVE ADR(iLEER#) „PMBE+1280 „255 
ıuPr0S=44: YOPOS=ISB 

x1F05=-1978: Y1P05=218 

ENDPROC 

REM - Player Missiles auf- - 
REM — bauen und mani- = 
REM — pulieren = 


PROC FMBUILD 

FOKE 33277,3 

FOKE 53248,XBPOS:POKE 53249,X1F0S 
MOVE ADR(LO$S} „FMB+1B24+YoP0S,8 
MOVE ADR(Rus) „FMB+1288+Y1PDS,8 
ENDFROC 

PROC PMEXIT 

FOKE 53277,8 

POKE 559,354 

MOVE ADR(LEER?) „PMB+1024 255 

MOVE ADR{LEER#) „PME+r1780,256 
ENDPROC 

Flayer Missiles nach - 
REM — oben bewegen m 
PRoc FMUP 

IF PMNR=B 

YaArOS=-YRBFOS-1 

IF YBFOS<SG THEN YEPOS=38 

MOVE ADRILOF) „PME+1U24+YaPODS,8 
ENDIF 


YıirOS=YıiP0S-1 

IF YıFOS<s28 THEN Y1P0S5=28 

MOVE ADR (Rus) „FMB+1280+Y1P05,8 
ENDIF 
ENDPROC 
REM — 
REM — 
FROC PMDOWN 
IF FMNR=B 


Player Missiles nach +- 
unten bewegen - 


 YaPOS=YaPOS+1 


IF YOFOS>221 THEN YOPOS=221 
MOVE ADR (LO$) „PMB+10724+YQF0S,8 
ENDIF 

IF PrHNr=1i 

YıroSs=yYı1FüOs+i1 

IF YıPOS>218 THEN YıP0S=218 
MOVE ADR(RUS) „PMB+1280+Y1PDS,8 
ENDIF 

ENDPROC 


sCH> 
“907 


TJ> 
xDS> 
sCcP> 
<EY> 
<V5> 
<WR> 
<RO? 
<BK> 
<DC> 
<XZ> 
AG> 
<br> 
<IC> 
<PB> 
siXE> 
<JV> 
<QJ? 
sX0> 
<DA> 
<MmV> 
<XL> 
<Yu> 
<HFP> 
<BE> 
sFJ> 
sDF> 
<6Gr?> 
PL? 
<WV> 
-“FG> 
SKD> 
s6K? 
“iX? 
DAX? 
<EX> 
RZ > 
<NX> 
SAC> 
EFN> 
60? 
DA> 
SYW> 
BC> 
xFH> 
<FD> 
<sUR> 
NS? 
<MD> 
SAH? 
<UN> 
zVJ> 
suY> 
XU> 
<xoX> 
<UD> 
WA? 
uW?> 
<LR> 
<BC> 
-UG? 
<PR> 
“XB> 
NY> 
<RN> 
<YD> 
<FT> 
<sWVL> 
<T5? 
<YA> 
<oV> 
<UF> 
WC? 
<ur> 
<sEW> 
<BA> 
<UI> 
SPV> 





Jeder kann programmieren 
Computersprache für Eltern und Kinder 
DANIEL WATT 


LOGO ...Ergebnis der Erforschung menschlicher 
Intelligenz 


Entwickelt von Seymour Papert, Pädagoge und Mathematik- 
professor. 

Erste Computersprache, die bewußt Strategien menschlichen 
Denkens dient — und in ihrer Logik der Realität gerecht wird. 
LOGO ersetzt BASIC, sagen Pädagogen und Mathematiker. 
LOGO kommt dem übergreifenden, assoziativen Denken 
entgegen, BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch- 
staben. 


DANIEL WATT...hat im Team von Seymour Papert “Buch des Jahres 1983” 
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine in den USA 
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer- 

tiges Textbuch für LOGO-Kurse. Ein Buch für Lehrer, die nach 

einen bereits von Schulbehörden empfohlenen LOGO-Kurs- 


buch suchen. er IT 


Ein Buch für APPLE IL, C-64, IBM PC, ATARI bis 520 ST., TI-99 und Schneider CPCs. te-wi Verlag GmbH 
384 Seiten, A4, DM 59,- Theo-Prosel-Weg 1 
8000 München 40 


a Ein Buch für Kinder und ihre Lehrer — ein kindgemäßes Buch für die erste Be- 

i gegnung mit Computern, ihren Eigenwilligkeiten, und ihren unerschöpflichen 
Möglichkeiten. Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer Kinder. 

i „Computer für Kinder” richtet sich an Kinder im Älter von 8 bis 13 Jahren, für 
deren Interesse an Computern keines der unzähligen Computer-Bücher ge- 

Fe j schrieben wurde, 
7 „Computer für Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und be- 
COMPUTER FÜR KINDER e 5 : 


| schäftigt sich unterhaltsam und leicht verständlich mit folgenden 
| Themen: 


Wie arbeiten Computer 

Wie funktioniert mein Computer 

Wie programmiert man mit einfachen Flußdiagrammen 
Wie kann ich BASIC leicht verstehen 
Programme aufbauen mit Befehlen 
Farbige Graphiken entwerfen 
Erklärung von Computer-Begriffen 


Sally Greenwood Larson war Kindergärtnerin, ehe sie 
selbst Computern begegnete und zwischen den Welten 
von Kindern und Computern zu vermitteln begann. 


Computer für Kinder, A4 quer, Fadenheftung, 
über 100 Seiten, je Ausgabe DM 29,80 
vorliegend für: VC 20, C 64, Apple II, Atari 


WRENDE BDIEEN 


a U nn 


im 441812 


DM 2930 DM 29,50 2,, M 199, DM 239.- DM 49, 





TURBO-BASIC 





9592 — CXF?> 11849 ENDFROC <UP> 
95753 REM - Player Missiles nach - <0C> 111aa — <JH> 
97574 REM -— links bewegen - <NZ> 11182 REM — Bild speichern und = <HU> 
9397 — <YH> 11185 REM - Parameter anzeigen -_ <UN?> 
Ts2R FROC PMLEFT <YK> 11104 — <KB> 
94220 IF FMNk=B <V5> 11118 FROC BILDSFEICHERN <HD> 
9422 XBPOS=XDFOS-1 <UP?> 1112B MOVE DPEEK (88) „ADR(ISCREEN&) ‚7580 <AG> 
97824 IF XBPUS<44 THEN XBFO0S=44 <FR> 1115@ ENDPROC <uU0> 
76256 POKE 53248,XRP0S <07> 15828 FROC FARAMANZ <PR> 
7628 ENDIF <UM?> 15212 CLS <0OD> 
9358 IF FMNk=1 <WJ> 15928 POSITION 9,3:?7 "PARAMETER-ANZEIGEN 
7632 X1P0S5=X1POS-1 <VM> E <TP> 
96534 IF X1P0S<43 THEN X1P05=43 <FI> 15838 FOSITION 9,4:7 "—-—--— nn 
9536 POKE 53249,X1P0S <QJ> ps <CC> 
76538 ENDIF <uP> 158484 FOSITION 3,7:7 "Linker „Rand.=.":XM 
9798 ENDPROC <PZ> IN <0Z> 
9792 — <XJ> 15050 FOSITION 3,9%:? "Rechter „Rand.=.":X 
9793 REM - Player Missiles nach - <06G> MAX <RO> 
9794 REM — rechts bewegen <x6M> 15058 POSITION 3,11:? "Unterer„.Rand.=."; 
GIF — <YL> YMAX DJ> 
san PROC PMRIGHT £ZV> 150780 POSITION 3,13:? "Oberer „Rand.=.":Y 
7828 IF FPMNR=D <VW> MIN <HiX> 
7922 XBFOS=XuFrOS+1 <TL> 158898 POSITION 3,15:?7? "Tiefe,.a.":TMAX <JY> 
7824 IF XDFOS7>1F77 THEN XBFOS=-1997 <XE> 15109 GET EIN <LG> 
79258 FOKE 535248,X0P0S <FD> 15112 ENDPROÜC <UO> 
7828 ENDIF <uUO> 15170 — <KZ> 
7838 IF FMWk=1 <WN> 15288 REM - Fehlerbehandlung = <IG> 
9852 X1F0OS=X1P0S+1 <UI> 15218 — <JW> 
98534 IF X1P05>198 THEN X1P0S5=198 <WT> zZe202 REM FEHLERROUTINE <ND> 
78356 POKE 537249,X1FP0S <oN> 20818 7 "{ESC CTL 27" <DP> 
9938 ENDIF <UT> 28815 FOSITION 3,18:? "FEHLERANR.":ERR; 
79778 ENDPROC <@D> "„IST.AUFGETRETEN" <OH> 
1a9a08 —- <JC> 28217 FOSITION 3,12:7 "ZEILENANR.."sERL <ZA> 
18802 REM - Wariablen und Player - <FN> zen28@ IF ERR=178 THEN POSITION 3,22:?7 "D 
10085 REM -— Missiles definieren Z— <KZ> ATEI„NICHT.VORHANDEN" <5Z7> 
12084 —— <JW> 2223Aa IF ERR=1&52 THEN FOSITION 3,20:? "D 
100207 FRÖC DECLARE <UM> ISKETTE-IST-VDLL" <EJ> 
| 10818 DIM FILE$F(20) „DAT$ (28) „SCREEN$ (768 20042 IF ERR=164 THEN FOSITION 3,20:? "D 
2) „LEER? (256) , LOS (19) „‚RUF(10) „Es (20) <WZ> ATEI-NICHT-IN.ORDNUND" <IG> 
18828 COLB=498: COL1=282: COL2=148:C0L3=9 <AJ> 0850 IF ERK=167 THEN POSITION 3,70:?7 "D 
1a930 LEERF(I1)="ICTL „I"sLEERS$ (256) ="iCT IRECTORY-IST.VOLL" <sor> 
L „>":LEERf(?2)=LEERF <Ik> 28058 ir ERk=148 THEN POSITION 3,20:? "D 
10048 LOS="CTL „?ICETL O%3LCTL HY£CTL H+L ISKET TENLAUFWERK.NICHT BEKANNT" <SV> 
ETL H+{CTL HI{ETL HYiCTL „3":RUs="iCTL ,„ 20070 IF ERR=1?8 THEN FOSITION 3,20:? “U 
>LCTL ArLCTL ArICTL ArZCTL Ar{CTL AriCTL EBERTRAGUNGS.UNTERBROCHEN" SWr> 
O>f{CTL „3" <EZ> 2uB88 IF ERR=167 THEN POSITION 3,20:?7 "D 
18188 ENDPROC <UA> ATEI1L.IST.SCHREIBGESCHUETZT" <EX> 
11a — <JE> 2a27a IF ERR=144 THEN POSITION 3,20:? "D 
11002 REM -— Apfelmaennchen auf _ {BE> ISKETTE-IST.SCHREIEGESEHUETZT" <TI> 
11803 REM - dem Bildschirm dar- - CH 2B188 IF ERR=138 THEN POSITION 3,20:? "G 
11894 REM -— stellen _ <UC> ERAET.NICHT.ANSPRECHBAR" <JIT> 
110885 — <KD> 28118 IF ERR=165 THEN FOSITION 3,28:? "F 
1120108 PROC BILDHOLEN <IX> ALSCHER.DATEINAME" <AB> 
11815 GRAPHICS 15+1& <YR> 28115 FOSITION 3,22:7 "WEITER.MIT.RETURN 
118028 MOVE ADR(SCREENF) „DPEEK (98) , 7682 <IF> er <WP> | 
11030 FOKE 788,C0OLB:POKE 789,C0OL1:POKE 7 29120 GET EIN:TRAP 40200 <AU> 
19,C0OL?:POKE 712,C0OL3 <IB> 221508 GOTO 95 <WZ> 


Turbo-Basic XL-Listing zu »Apfelmännchen« (Schluß) 










ACH, DER SPIELT WIEDER 
SCHIFFEVERSENKEN 
MIT DEM NEUEN 
RECHNER ıM | 
NEBENRAUM. 










r’ UND AUF DEM 
BILDSCHIRM SIND SO 
KOMISCHE QUADRATE! 




















Grafikspielereien in 
Turbo-BasicXL 


Mit einfachen Mitteln lassen 
sich unter Turbo-Basic XL 
schöne Grafikeffekte erzeugen. 


ie neuen Befehle von Turbo- 
D Basic XL eröffnen dem Pro- 


grammierer eine Reihe zusätz- ' 
licher Möglichkeiten, die unter dem nor- ‚ 


malen Atari-Basic nur mit Hilfe von 
Assembler-Unterroutinen realisierbar 
waren. So erlaubt auch der Turbo-Ba- 
sic-Befehl »MOVE«, der Speicherberei- 
che blitzschnell verschieben kann, für 
Basic völlig neue Programmtechniken. 
Anhand eines Grafikbildes zeigt das 
Programm »Turbo-Basic-Grafikdemo«, 
wie sich die Daten des Bildschirmspei- 
chers schnell und einfach verschieben 
oder speichern lassen. 

Das Programm ist in einzelne Proze- 
duren unterteilt, dieam Anfang aufgeru- 
fen werden. Mit Ausnahme der Proze- 
duren »DECLARE« und »DEMOk« spielt 
die Reihenfolge des Aufrufs keine Rolle. 
Die Routinen, die an der Grafik Verände- 
rungen vornehmen, sind in sich abge- 
schlossen und stellen vor ihrem Ende 
stets den ursprünglichen Zustand des 
Bildes her. Die Prozeduren bewirken im 
einzelnen folgendes: 

Prozedur »DECLARE« 

Initialisieren und dimensionieren der 
benötigten Stringvariablen. 
Prozedur »DEMO« 

Erzeugen einer Spirale im Grafik 
15-Format. An diesem Bild werden alle 
weiteren Manipulationen vorgenom- 
men. Hier kann man natürlich sowohl 
andere Grafiken erzeugen als auch ein 
Bild von Diskette laden. 





Bild 1. Ein Grafik 8-Bild mit Textfenster 





Prozedur »TEXTEIN« 

Einblenden eines Textes in das Gra- 
fikbild. Der dabei überschriebene Teil 
der Grafik wird zuvor in einem String 
gespeichert. So ist sichergestellt, daß 
man den ursprünglichen Zustand des 
Bildes wiederherstellen kann. 
Prozedur »XMIRROR« 

Spiegeln der Grafik um die X-Achse. 
Das Bild wird also auf den Kopf gestellt. 
Prozedur »XKLAPPT« 

Spiegeln der oberen Hälfte des Bild- 
schirms nach unten. 

Prozedur »XKLAPPB« 

Hierbei handelt es sich im Prinzip um 
die gleiche Routine wie XKLAPPT. Es 
wird lediglich die untere Hälfte nach 
oben gespiegelt. 

Prozedur »XCOPY T« 

Kopieren der oberen Bildschirmhälfte 
nach unten. 
Prozedur »XCOPYB« 

Untere Hälfte des Bildes nach oben 
kopieren. 
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TURBO-BASIC 





Prozedur »YCOPYL« 

Die linke Hälfte. des Bildschirms nach 
rechts kopieren. 
Prozedur »YCOPYR« 

Die rechte Bildschirmhälfte nach links 
kopieren. 

Prozedur »PUTPIC« 

Ablegen des Bildschirminhalts in 
einem String. 
Prozedur »GETPIC« 

Der Inhalt eines Strings wird auf den 
Bildschirm geschrieben. 

Prozedur »EFFEKTE« 

Die Inhalte der Farbregister 708, 709 
und 710 werden ausgetauscht. 
Dadurch entsteht ein schöner Farb- 
effekt. 

Alle Werte in den beschriebenen Pro- 
zeduren beziehen sich übrigens auf ein 
Bild in Grafikstufe 15. Selbstverständ- 
lich können die Effekte auch in allen 
anderen Grafikstufen verwendet wer- 
den. Man muß dann lediglich die Größe 
des Bildschirmspeichers sowie die 
Anzahl der benötigten Byte pro Zeile 
entsprechend anpassen. In Grafikstufe 
15 errechnet sich die Bildschirmgröße 
beispielsweise aus 192 Zeilen und 40 
Byte pro Zeile. 192 multipliziert mit 40 
ergibt also 7680. 

(Wolfgang Czerny/wb) 







| Diskettenlaufwerk 





Bild 2. Hier ist das Textfenster wieder gelöscht und die Grafik 


von Bild 1 gespiegelt 
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TURBO-BASIC 





10@ REM SPIELEREIEN MIT DEM <WT> 7099 -- CXV> 
11@ REM MOVE BEFEHL IN TURBO BASIC <7D> BaaR PROC XCOPYT <PR> 
115 REM <OD> 8028 EXEC PUTFIC <ZA> 
120 REM VON WOLFGANG CZERNY <KN> 8038 FOR I=8 TO 3844 STEP 40 <NH> 
130 — <JI> 8240 MOVE ADR(AF)+1,DPEEK (88) +3800+1,48 <KF> 
148 EXEC DECLARE <LK> 8050 NEXT I <FL> 
178 EXEC DEMO <WV> BRhD PAUSE 5008 <WW> 
175 DO <FC> 8079 EXEC GETPIC <OK> 
177 EXEC TEXTEIN <1IQ> sasa ENDPROC <PH> 
188 EXEC XKLAPPT <KP> 2090 — <WM> 
198 EXEC XKLAPPB <IF> 9ORD FROC XCOPYB <EA> 
zam EXEC XMIRROR <RG> 9328 EXEC PUTPIC <7R> 
210 EXEC XCOPYT <XB> 9030 FOR I-3848 TO 7688 STEF 48 <AS> 
229 EXEC XCOPYR <MT> 7940 MOVE ADR(AF)+I,„DPEEK(88)-3849+1,40 <RQ> 
| 238 EXEC YCOPYL <SZ> gasa NEXT I <FM> 
248 EXEC YCOPYR <UN> 90850 PAUSE SQ <WX> 
258 LOOP <CH> | 7970 EXEC GETFIC <OL> 
so@ END <X0> Sasd ENDPROC <PI> 
9997 — <LD> 9999 — <YP> 
1200 PROC DECLARE <DD> 10088 FROC YCOPYL <AH> 
1012 DIM A$ (8900) „B# (80090) „LEER (800) <NC> 10028 EXEC PUTPIC <NV> 
1020 AFl1)="ICTL „I"sAF(BBRB)="{CTL ,„>": 10038 FOR I=@ TO 191 <1Z> 
AELFI=SÄF <HV> 10248 MOVE DFEEK (88) +I#48 ,DFEEK (88) +I #40 
19825 BF(1)="{CTL „I":BECBROB)="LCTL „3": +20,20 <UuJ> 
B£(2)=R$ <LX> 10058 NEXT I <56D> 
1038 LEERFLLI="{CETL „I"rLEER$ (888) =" CCTL 100650 FAUSE 300 <BY> 
| „F":LEERS(2)=LEER$ <JV> 18878 EXEC GETPIC <CL> 
| 1848 ENDPROC <00> 10280 ENDPROC <VD> 
| 1290 — <WF > 10099 — <MF> 
| za02@ PROC TEXTEIN <BK> 18188 PROC YCOPYR <EI> 
2819 EXEC PUTPIC <YR> 18128 EXEC PUTPIC <NY> 
| 2020 MOVE DPEEK (88) +3849,ADR (B#) ‚800 <LS> 18130 FOR I=0 TO 191 <JC> 
2838 MOVE ADR(LEER$) „DPEEK (88) +3842,800 <LF> 10140 MOVE DPEEK (88) +I*40+28 ,DPEEK (88) +1 
2940 TEXT 9,98,"DIES.IST.EIN" <IN> +4Q,208 <LX> 
2258 TEXT 8,197,"TEXTFENSTER" <JU> 1215@ NEXT I <66> 
?u&0 PAUSE 400 <WE> 10162 PAUSE 300 <CB> 
2070 MOVE ADR(B$) „DPEEK (88)+3840,808 <SF> 18178 EXEC GETPIC <CO> 
2088 PAUSE 400 <WK> 12188 ENDPROC <VG> 
2098 EXEC GETFIC <OK> 18199 — £MI> 
2108 ENDPROC <OF> 1184 PROC GETPIC <BA> 
2118 — <VK> 11212 MOVE ADR{A$) „DPEEK (88) „7488 <SR> 
Ssaa@ PROC XMIRROR <MD> 119828 ENDPROC <UH> 
| seıa FOR J=1 TO 18 <DI> 11999 —- <NI> 
| SO70 EXEC PUTPIC <YX> 12802 PROC PUTPIC <S6G> 
5038 FOR I=7688 TO B STEP -49 <PX> 1?201A MOVE DPEEK (88) „ADR(A$) „7689 <EJ> 
S@42@ MOVE ADR(A$)+I-40,DPEEK (88) +7690-1, 1?a2?@ ENDPROC <ZUJ> 
48 <LG6> 135008 PROC EFFEKTE <ZZ> 
Ss@aS5Q NEXT I <FI> 135Q10 FOKE 764,255 <RH> 
SB6D NEXT J <FW> 15828 REPEAT <HM> 
5978 PAUSE 500 <UW> 13038 FOKE 708,40:POKE 709,282 <ZJ> 
5975 EXEC GETPIC <PB> 150408 POKE 718,148:PAUSE 5 <VD> 
Sa80 ENDPROC <PE> 13050 POKE 708,202:POKE 789,148 <UJ> 
SsaIa —— <WI> 15048 POKE 7198,40: PAUSE 5 <NS> 
HauR PROC XKLAFPFT <EJ> 13078 POKE 798,148:POKE 709,48 <KU> 
6020 EXEC PUTPIC <YY> 135280 POKE 7198,282:PAuUSE 5 <PP> 
6038 FOR I=-3840 TO @ STEP -48 <MY> 13090 UNTIL PEEK (764) <>255 <DJ> 
6240 MOVE ADR(AF)+I-4Q,DPEEK (88) +7680-1, 13100 ENDPROC <UG> 
a0 <LH> 153118 — <IP> 
sa5@ NEXT I <FJ> 15008 FROC DEMO <PW> 
6070 EXEC EFFEKTE <FT> 15010 XI=80: YI=70:0=9:DEG <IA> 
&B3B EXEC GETPIC <OL> 15829 GRAPHICS 31:C0=29 <cS> 
&092 ENDPROC <PI> 15848 FOR I=1 TO 1088 STEF 5 <OD> 
5299 — <XU> 15050 Q=Q+1:IF 08>3.5 THEN 9=1 <IL> 
7a00 PROC XKLAPPB <S5Q> 15048 COLOR Q:R=1/18:T=1I <FU> 
70280 EXEC PUTPIC <YZ> 15072 X=R*COS(T):Y=R&#SIN(T) <CC> 
70308 FOR 1=76808 TO 3849 STEP -40 <CcO> 15080 IF Y+YI>151 THEN 15148 <BE*> 
7248 MOVE ADR(A$)+I-48,DFPEEK (88) +768®-I, 15098 PLOT X+XI,Y+YI <UW> 
4 <LI> 15180 X=t1I+C) /15*C05 tt I+c#+9B) <AE> 
7050 NEXT I <FK> 15118 Y=tI+C)/16*SIN(I+C+9D) <DL> 
7070 EXEC EFFEKTE <FU> 15128 DRAWTO X+X1,Y+VI <IT> 
7E30 EXEC GETPIC <OM> 1515@ NEXT I <GI> 
797@ ENDPROC <PJI> 15148 ENDPROC <VA> 


Listing zu »Turbo-Basic-Grafikdemo« 
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Mehr Tempo für Player Missiles 


In normalem Basic ist die Positionierung von Play- 
ern und Missiles eine zeitaufwendige Ange- 
legenheit, in Turbo-Basic XL dagegen nicht. 


er sich schon einmal mit der Player-Missile-Grafik 
WW: Atari-Computer auseinandergesetzt hat, der 
weiß, daß die horizontale Verschiebung recht ein- 
fach ist. Die vertikale Positionierung hingegen gestaltet sich 
schon wesentlich aufwendiger. Das Programm »PMMOVE« 
demonstriert, wie man den MOVE-Befehl in Verbindung mit 
der Player-Missile-Grafik sinnvoll einsetzen kann. Die Aus- 
wahl, welchen Player man bewegen möchte, erfolgt mit den 
Tasten 1 bis 4. Und hier eine kurze Programmbeschreibung: 
Prozedur »DECLARE« 

Hier werden die Stringvariablen dimensioniert und vier 
Strings mit den Werten für die verschiedenen Player verse- 
hen. Die Höhe jedes Players beträgt in diesem Fall acht Zei- 
len. Ober- und unterhalb ist jeweils eine Leerzeile hinzuge- 
fügt, damit beim Verschieben der alte Player nicht jedesmal 
extra gelöscht werden muß. 

Prozedur »INIT« 

Hier werden die Basiswerte für die Player-Missile-Erzeu- 
gung festgelegt. Zudem wird der Speicherbereich der Player 
gelöscht. Auch diese Maßnahme wird mit Hilfe des MOVE- 







188 REM FLAYER/MISSLE STEUERUNG <RV> 


118 REM . IN TURBO-BASIC <KB> 
128 REM <AM> 
158 REM von Wolfgang Czerny <WW> 
140 REM <AGB> 
145 —- <JZ> 
158 EXEC DECLARE <LI> 
155 GRAPHICS 31 <IC> 
160 EXEC INIT <DD> 
170 EXEC PM_EAUEN <CD> 
iB20 DO <TM> 
1Bi@ REPEAT <EC> 
ıi028 GET EIN <IF> 
1858 UNTIL (EIN>48 AND EIN{SF) OR EIN=42 
OR EIN=453 OR EIN=45 OR EIN=41 £<DI> 


1948 IF EIN>48 AND EIN<{S3 THEN NR=EIN-49 <QA> 


1A5B8 IF EIN=47 THEN X (NR) =X (NRI +1 <NO> 
1850 IF EIN=43 THEN X {NRI=X (NRI-1 <OR> 
1978 IF EIN=45 THEN Y{NRI=Y(NRI-1 <T5> 
Iid8@ IF EIN=#1 THEN Y{NR)=Y{NRI +1 <OF> 
1278 IF Y(NRI>255 THEN Y(iNRI=B <MP> 
1188 IF Y{NRI<@ THEN Y{NR)I=255 <CcO> 
| 1118 IF X(NR)>255 THEN X (NR)I=® <KM> 
| 1128 IF X(NRI<@ THEN X (NR) =255 <BP> 
| 1138 FOKE 53247+NR,X (NR) <VO> 
1148 IF NR=1 THEN MOVE ADR(LOOK1#) „PMB+1 
B24+Y (1) ,10 CHX> 
1159 IF NR=Z7 THEN MOVE ADR(LOOK2$) „PMEB+1 
2808+Y (2) ,18 <RT> 
1158 IF NR=3 THEN MOVE ADR(LOOKS$) „PMB+1 
5356+Y(3),10 <BY> 
117@ IF NR=4 THEN MOVE ADR{LOOK4$) „PME+1 
792+Y (4) „10 <LU> 
ZzuBQ0 LOOP CXV> 
2B1ı8 END <FT> 
20979 — <xXQ> 
ı1a000 PROC DECLARE <TT> 
12018 DIM Yi4),%X14) <AW> 
180320 DIM LOOK1F(18) „LOOK2F# (12) <FC> 
10048 DIM LOOKSFL12) „LOOK4$ (12) <IK> 
10050 DIM LEER$ (256) <CB> 
10040 POKE 730,1 <UF > 
1807@ RESTORE <DO> 
1aa80 FOR I=ı TO 198 <RZ> 
10098 READ W=:LOOK1#(I,I)=CHRE(W) <SE> 
12180 NEXT I <FM> 











TURBO-BASIC 





Befehls durchgeführt. Die Anfangspositionen der vier Player 
sind durch die Felder X() und Y() festgelegt. 
Prozedur »PM-BAUEN« 

Die Strings, die für das Aussehen der Player verantwortlich 
sind, werden durch den MOVE-Befehl in die entsprechenden 
Speicherbereiche verlegt. Es folgt dann die Fixierung der 
horizontalen Positionen. 


(Wolfgang Czerny/wb) 
PROGRAMM-STECKBRIEF — | 


| Das Programm zeigt, wie man mit den 
speziellen Turbo-Basic-Befehlen Player 
Missiles behandeln kann 


18110 FOR I=1 TO 18 


<RA> 
1212® READ W:LOOK2$(1,1)=CHR#$ (W) ERX> | 
18130 NEXT I <FY> 
10140 FOR I=1 TO 18 <RM> 
10815@ READ W:LOOKS$(I,T)=CHRE (W) <TR> 
10160 NEXT I <GK> 
18178 FOR I=1 TO 18 <RY> 
12180 READ W:LDOK4sS(1,I)=CHRS$ CW) <UF> 
1019@ NEXT I <EW> 
10502 REM LOOK1 <IT> 
10518 DATA-0,1,2,4,8,144 ,224,224,2408,0 <WO> 
10522 REM LOOK2 <JQ> 
10539 DATA-0,242,224,224,144,8,4,2,1,8 <R6G> 
18548 REM LOOKS <KN> 
108558 DATA-9,128,64,32,16,9,7,7,15,8 <ZL> 
10568 REM LOOK4 <LK> 
18572 DATA-9,15,7,7,9,16,32,64,128,8 <BV> 
12970 ENDPROC <WI> 
18999 — <NG> 
11@22 PROC INIT <XC> 
11B1@ PME=PEEK (106) -408:POKE 54279 ,PMB <RL> 
118790 FMBE=FME#?FIS: NR=1 x Bu? 
11032 POKE 559 ,62:REM SINGLE RES. <YC> 
119848 FOR I=53254 TO 53259 <PR> 
11050 POKE 1,0 <VK> 
11060 NEXT I <GJ> 
119278 FOR 1=704 TO 797 <WV> 
11282 POKE 1,255 <ID> 
11098 NEXT I <EV> 
111B@ FOR I=1@24 TO 1792 STEP 256 <G6J> 
1111@ MOVE ADR(LEER$) „PMRE+1 ,256 <OA> 
11128 NEXT I <FW> 
11148 X(1)=50:Y(1)=50:X(2)=40 <00> 
1115@ Y(Z)=60:X(3)=70:Y(5)=70 <VB> 
11160 X(4)=88: Y(4)=88 <IR> 
11198 ENDPROC <UM> 
11199 — <MK> 
12800 PROC PM_BAUEN <T5> 
1201® MOVE ADR(LOOKI1S) „PMB+1024+Y (1),10 <XO> 
12022 MOVE ADR (LOOK2$) „PMB+1280+Y(2),18 <EF> 
129328 MOVE ADR (LOOK3$) „PMB+1535+Y (3) ,18 <KA> 
12040 MOVE ADR(LOOKAS) „PMB+1792+Y 14) ,10 <RW> 
12058 FOR I=1 TO 4 <KR> 
12060 POKE 53247+1,X(1) <IR> 
12070 NEXT I <GP> 
12088 POKE 53277,3 <aY> 
12090 ENDPROC <VL> 


TURBO-BASIC 


Daten 
komprimiert 
gespeichert 


Wer Speicherplatz auf Diskette sparen möchte, 1612 | 15.26 


der kann in Tur . Sic AL zum Speichern und Tabelle mit den Ausführungszeiten unter Verwendung der 
Laden von numerischen Daten auch die Befehle verschiedenen Befehle, mit denen sich Daten speichern und 
»%PUT« und » % GET« verwenden. laden lassen. 
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Daten mehrere Anweisungen. Zum Schreiben be- 
nutzt man die Befehle PRINT und PUT, zum Lesen die 
Befehle INPUT und GEI. Unter Turbo-Basic XLallerdings ver- 


D as Atari-Basic kennt zum Speichern und Laden von 


fügt man neben den Anweisungen BPUT und BGET, die für ER EN Et 
sn em zuständig sind, auch über die Befehle Tagen. Fi Praenk (Detromski <YE> 

0 und % a0 — <YZ> 

In diesem Fall sollen jedoch nur diejenigen Befehle 188 ? "ZPUT.Demonstration" <ZZ7> 
betrachtet werden, mit denen man Gleitkommazahlen auf | 0 2 mn) nerayn Dr 
Diskette speichert oder von Diskette lädt. Wie das Listing re ar 
zeigt, kann man dazu die Befehle PRINT und INPUT bezie- 148 ACII=RND <FK> 
hungsweise %PUT und %GET verwenden. Diese beiden 150 NEXT I Ä <GB> 
Befehlspaare führen zwar dieselbe Operation aus, gehen 308 1. eg sJ0> 
dabei aber unterschiedliche Wege. Speichert man eine Gleit- oe A FERANTSESKE en 
kommazahl mit Hilfe des PRINT- Befehls, so benötigt jede Zahl 198 T=TIME <PG> 
8 Byte Speicherplatz auf Diskette. Verwendet man hingegen 288 OPEN #1,8,8,"D=:RNDTST.DAT" <5X> 
für denselben Vorgang den %PUT-Befehl, benötigt eine 21i® FOR I=1 TO 18088 <EW> 
Gleitkommazahl nur mehr 6 Byte Speicherplatz. = ng 3 ei 

Im Listing werden nun 1000 Zufallszahlen in einem Feld | >a® cıose #1 <16> 
abgelegt und auf die beiden verschiedenen Methoden auf 258 ? "PRINT: "5 (TIME-T) /58; " Sekunden” <DC> 
Diskette gespeichert. Anschließend laden wir sie wieder. zu —— <JP> 
Wie man der Tabelle entnehmen kann, spart man bei der Spei- 278 T=TINE R | 2 SPD> 
cherung von nur 1000 Zahlen mit den %PUT- und %GET- Er ee a Be 
Befehlen immerhin 56 Sektoren auf Diskette. Das sindrund | zg8 INPUT #1,A:AtT)=A <RF> 
6,8 KByte. Es versteht sich, daß gespeicherte Zahlen jeweils 318 NEXT I <FV> 
nur von dem äquivalenten Lese-Befehl gelesen werden | 328 CLOSE #1 <LD> 
können. 33a ? ZAEENST 3 "5 CEINETT) 58; "Sekunden" <FF> 

Neben dem geringeren Speicherbedarf hat die Verwen- tin ng as ne nera sag 
dung von %PUT und %GET auch noch einen weiteren Vor- in — | <JQ> 
teil. Die benötigten Schreib- und Lesezeiten verringern sich 37@ 7 ".ZPUT.File"” <BU> 
um etwa 50 Prozent. Die genauen Zeiten sind in der Tabelle Ss38 — <JU> 
festgehalten. Hierbei wurden übrigens drei verschiedene Site ee > 
Disketten-Laufwerke verwendet. Ein Atari-810-Laufwerk, FOR I=1 TO 19008 <6Y> 
das neuere 1050-Laufwerk und ein aufgerüstetes 1050- 420 7PUT #1;AtI) <YN> 
Laufwerk (wie im Artikel »Rasende Daten« in diesem Heft 45a NEXT I <6A> 
beschrieben). 440 CLOSE #1 <LI> 


450 ? "ZPUT.: "5 (TIME-T) /SQ; "Sekunden" <VJ> 
46 —— <IR> 
478 T=TIME <PF> 
: | 480 OPEN #1,4,8,"D:RNDTST.DAT" <RP> 
| PROGRAMM-STECKBRIEF | FOR I=1 TO 1098 <HO> 
- | ZGET #1,A:ACT)=A <EG> 

NEXT I <FX> 
CLOSE #1 <LF> 

>? " ZGETA: "5 (TIME-T) /50; "Sekunden" <LA> 

DIR "D=RNDTST.DAT" <MX> 
DELETE "D:RNDTST.DAT" <97> 


(Wolfgang Czerny/wb) 


Listing zu »%PUT und % GET« (Turbo-Basic XL) 


| Bemerkung 


| Leserservice 








Ordnung 
muß sein 


»Wer suchet, der findet« ist das Motto vieler Pro- 
grammsammlungen. Mit »Happy-Disksorter« wird 
die Verwaltung einer Softwaresammlung zum Kin- 
derspiel. Sehen Sie selbst. 


ine Programmsammlung kann so schnell wachsen, 
E daß man den Überblick über seine wertvolle Software 

verliert. Dann legt man Karteikarten an, oder hält auf 
losen Zetteln fest, welche Programme sich auf welcher Dis- 
kette befinden. Nun, ideal scheinen diese Lösungen nicht. Da 
sich ein Computer aber auch hervorragend zur Datenspei- 
cherung eignet, liegt es nahe, ihm diese Aufgabe der Pro- 
grammverwaltung zu übertragen. Dazu benötigt man natür- 
lich spezielle Software. 

»Happy-Disksorter« besteht aus zwei Teilen. Erstens dem 
Maschinenspracheteil (Listing 1) mit dem Menübild und der 
geänderten Display-List, zweitens dem Hauptprogramm 
(Listing 2). Gearbeitet wird nur mit dem Hauptprogramm. 
Listing 1 wird stets hinzugeladen und liegt dann sozusagen 
im Hintergrund vor. 

Bevor Sie mit »Happy-Disksorter« arbeiten können, müs- 
sen beide Listings eingetippt sein. Dann laden und starten 
Sie zuerst Listing 1. Dieses Programm erzeugt das Maschi- 
nenfile mit dem Namen »MENU.PICG« auf Diskette. Anschlie- 
Bend brauchen Sie nur noch Listing 2 aufzurufen und zu star- 
ten. Es folgt dann automatisch das File »MENU.PIC« und Sie 
gelangen in das Hauptmenü vom »Happy-Disksorter« (Bild). 
Beachten Sie, daß sich dieses File unbedingt auf der glei- 
chen Diskette wie das Hauptprogramm befindet. Später brau- 
chen Sie dann nur noch das Hauptprogramm aufzurufen, da 
das Maschinensprache-File nur einmal auf Diskette ge- 
schrieben werden muß. 

Befinden Sie sich einmal im Hauptmenü, können Sie schon 
die ersten Programmnamen eingeben. Die Namen dürfen 
maximal 25 Zeichen lang sein. Änschließend folgt die Frage 
nach dem Umfang des Programms in Sektoren und des Inde- 
xes zum schnellen Auffinden von Programmen. 

Um ins Menü des »Happy-Disksorters« zu gelangen, betä- 
tigt man bei der Frage nach dem Programmnamen einfach die 
RETURN-Taste. Daraufhin erscheint am linken oberen Bild- 
schirmrand ein Pfeil, den man mit den Cursortasten zu dem 
gewünschten Symbol bewegen kann. Die nochmalige Betäti- 
gung der RETURN-Taste führt die Funktion aus. 


Suchen 

Man gibt entweder die Eintragsnummer, mit der jedes Pro- 
gramm versehen wird, oder einen unverwechselbaren Teil 
des gesuchten Programmnamens ein. Sollte ein Eintrag mit 
dem Suchbegriff übereinstimmen, wird er auf dem Bildschirm 
ausgegeben. Durch Drücken der RETURN-Taste gelangt man 
wieder zum Ausgangsmenü zurück. 
Listen 

Die eingetragenen Namen in abfallender Reihenfolge auf 
dem Bildschirm ausgeben. Ist der Bildschirm mit Namen 
gefüllt, wird nach Betätigung der Leertaste die nächste Seite 
auf dem Bildschirm ausgegeben. Mit der ESC-Taste gelangt 
man jederzeit zurück zum Hauptmenü. Die Ausgabe eines 
bestimmten Eintrags bewirkt die RETURN-Taste. 
Sortieren 

Nach dem Index oder dem Namen sortieren. 








Eintrag löschen 

Die Auswahl der zu löschenden Daten erfolgt wie unter 
»Suchene«e. Der gesuchte Programmname erscheint dann auf 
dem Bildschirm und wird durch Drücken der Taste J gelöscht. 
Disketten-Menü 

Mit diesem Symbol gelangt man in ein weiteres Menü: 

1. Auflisten des Directorys in Laufwerk 1. Der Listvorgang läßt 
sich mitder START-Taste oder CONTROL-1 unterbrechen. Am 
Ende gelangt man mit einer beliebigen Taste zurück ins 
Untermenü. 

2. Speichern der im RAM-Speicher vorliegenden Programm- 
namen. Es genügt zur Erkennung des Dateinamens die 
ersten acht Zeichen einzugeben. Die RETURN-Taste bringt 
den Benutzer wieder zurück ins Untermenü. 

3. Laden einer auf Diskette gespeicherten Programmliste. 
Die Eingabe erfolgt wie unter Punkt 2 beschrieben. 

4. Alle Eintragungen einer zu katalogisierenden Diskette wer- 
den automatisch in die im RAM-Speicher vorliegende Datei 
übernommen. Durch Drücken irgendeiner Taste, ausgenom- 
men 1 bis 4, gelangt man zum Hauptmenü zurück. 

Liste drucken 

Es besteht die Wahl zwischen einem zwei- und dreispaltigem 
Ausdruck. Als Drucker ist ein Epson FX80 vordefiniert. Auch 
hier gelangt man mit Betätigung irgend einer Taste zum 
Hauptmenü zurück. 

Fehlermeldungen« 

Sollte ein Fehler auftreten, springt das Programm automa- 
tisch ins Hauptmenü zurück. Wählt man anschließend die 
Funktion »Fehlermeldungen«, wird der Fehler auf dem Bild- 
schirm beschrieben. (Andreas Kubelka/wb) 
Zeile 7040 - Die Zeichen, die zwischen Anführungszeichen stehen, bewirken einen Ausdruck im 
normalen Modus, Diese Einstellung ist für zweispaltigen Ausdruck mit 80 Zeichen pro Zeile verant- 
Zee 7100 - Umschaltung auf Ausdruck mit 132 Zeichen pro Zeile und in drei Spalten. 


Es müssen also stets die Zeichen zwischen Anführungszeichen geändert werden. Am besten orien- 
tieren Sie sich an Ihrem Druckerhandbuch. 


[Progremmerprache | Aansae | 
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Prüfsummer 


zusätzliche Hardware 
Das Programm besteht aus zwei 


| Eingabehilfe 
Teilen. Zuerst Listing 1 starten und 






Bemerkung 

| anschließend Listing 2. 

| Leserservice Diskette (DISKSORT.BAS/ | 
| DISKMENU.BAS) 


BSrrRZTBE 
>>> Programme {{ Sek In 


PT. 58 


205 
DUP 
AUTORUM 
POP OO 
Tele) 
STRATEGO 

| 983 >APFEL 

> BSMITCH 
TURBO 


PUTGET 
SCRSTR 
FIEMU 


12 
E23 
Er 5 
EI 2 
“= 
Er 
# 
2: 
“== 
2 
SE. 
En 2 
*# 
## 


III... 


10bis 200° 


300 bis 390 


400 bis 440 
1000 bis 1050 
5 1500 bis 1510 
| 2000 bis 2110 
| 2500 bis 2510 


4000 bis 4040 





Initialisierung Fe 

Eingabe des Namens mit Anzahl der Sektoren und dem 
Index 

Menü-Auswahl: 

Auflisten der Namen | 

Suchen eines Namens aus der Liste 

Name in der RE Liste suchen | 

Eingabe des gesuchten Namens = 

‚Parameter setzen für sten in in abfallender Reihenfolge 
Sortierroutine | 








Beschreibung 
_ enthält die Adresse der Maschinenroutine zum 
Laden und Speichern ; 
—String für alle Daten 
— Nimmt Eingaben entgegen Ben 
—Position des Pfeils beim Auflisten 


—Enthält Kanalnummer, in den geschrieben wird. 
Kanal : 0 = Bildschirm 
Kanal 1 Drucker 


5000 bis 52002 
6000 bis 6050° 


6 en | 
6100 bis 6140 


Schreiben des Directorys 
_ Eingabe des Filenamens 
| 6410: bis 6440 Liste abspeichern/laden 
| 6500 bis 6530 Übernahme des os Directoys in die Liste 
_7000 bis 7130 | 
| Name in Kanal D: schreiben 
Namennummer in Kanal D: schreiben 
Überschrift in Kanal D: schreiben = 
| 8000 bis 9200 Fehlermeldung Ei 


7500| bis 7510 


Programmbeschreibung 


Einsprungadressen für Maschinenroutinen 
Adresse 38786 
Adresse 38925 


String search 
‚Bubble Sort 





ı02 BRAPHICS G:FOKE 710,0:0PEN #1,4,0,"K 
:":POKE 752,1 

110 FOSITION 3,18:? 
KAl2UND.RETURN" 

120 GET #1,A:CLOSE #1:0PEN #1,8,0, 
U.PIC" 

138 POSITION 5,12:? 
: MENU.PIC" 

148 TRAF 300 

158 FOR I=1 TO 1214 


"DISKETTE-INLAUFWER 
"D=:MEN 


"SCHREIBEFILE“==>.D 


168 READ A: B=B+A 
178 PUT #1,A:IF 1/43=INT (1/43) THEN FOKE 
40485+P „FEEK (48485+P) +128: P=P+1 


182 NEXT I 

S@@ POSITION 10,14:IF B<>91431 THEN ? ", 
“4DATAFEHLER" 

318 IF B=91431 THEN ? 
320 ? :? :END 

1OBQ DATA-216,104,104,133,204,104,133,20 
3,104,133,209,104,133,208. 104,133,215,18 
4,133,214,104,1@4.133.205.104 104 

1010 DATA-133,2@6,169,0,133,212,169,8,13 
3,213,162,0,160,0,177,214,224,0,208,2,13 
2,216,209,208,208,43,232,228 ‚206 

1020 DATA.249,22,200,196,205,240,50,72,1 
52,72,138,168,177 „2is, 133,207,104, 168,10 
4,165,207,24,144 ‚219, 72,165,204 

1030 DATA133,213,165,283,133,212,104,16 
2,0,224,0,240,17,224,0,248,6,160,8,177,2 
4,162,0,164,216,200,196,205,208 

1042 DATA-186,165,288,24,101,2905,133,208 
‚144,2 ‚230,209, 165,203, 208, 5 165,204, 240 
‚7,198,204,198,203,24,144,156,96 

1850 DATA=216, 104 ,56,233,3,133,217,104,1 
33,2@4,1@4,133,203,104,133,215,104.133.2 
14,104,133,210,104,133,209,162 

1060 DATA-Q,104,104,157,0,1,232,228,217, 
208,246,56,165,2089,233,2,133,209,165,210 
‚233,8,133,210,48,108,165,209,133 

1070 DATA211,165,218,133,212,165,204,13 
3,206,133,208,165,203,133,205,24,101,214 
‚„133,2@7,165,208,1@1,215,133,228 


"FILE-GESCHRIEBEN" 


Listing 1 zu »Happy-Disksorter«. 


72 —-SONDERHE 





<HE > 
<OL> 
<DZ> 
<HZ> 
<KS> 
<MB> 
<WO> 


“AI> 
GH} 


<RS> 
“HH> 
<MFP}> 


= BW> 


<05> 


<YU> 


<DF> 


ÄRA? 


sRM> 


„20> 


«1T> 


Enthält die zu bearbeitende Position in DS Su 


—Für an Pfeilposition beim Menü 
Nimmt Eingaben über GET entgegen “: 
| —Anzahl der Daten in D$ 
—Die Startnummer beim Listen oder die aktuelle. | 
Position BRuER 
 —Stopposition beim Listen 
_ Gibt die Listrichtung an 


# Gibt beim Suchen die Position an, an der die Eingabe 
gefunden wurde 


| —Restwert für die Druckerroutine, ı um die Startnummer der a 
nächsten Spalte zu finden. ; 
— Startnummer der 2. an beim Drucken von 
3 Spalten 





Variablenliste 


1088 DATA-168,0,185,0,1,19@,2,1,134,218, 
190,1,1,208,200,280,132,216,168,136,177, 
205,209,207,248,12,165,218,7208 

1092 DATA-4,144,16,176,46,144,44,176,10, 
200,202,208,234,164,216,196,217,208,21®, 
198,211,169,255,197,211,2908,6,166 

110@ DATA-212,2408,11,198,212,165,2908,133 
‚206,165,287,24,144,172,165,213,24@0,4,13 
4,213,208,148,96,134,213,160,0 

1118 DATA2177,205,178,177,207,145,205,13 
8,145,207,20@,196,214,208,241,240,203,0, 
0,2,2,0,0,8,90,02,0,8,120,0,0,0,0 

1120 DATA,.Q,52,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08 
‚2,0,2,0,0,0,0,2,2,2,0,2,0,0,0,16,8,2,8, 
0,56,0,2,0,0,0,54,0,0,8,0,112,0 

1130 DATA.0,0,0,2,2,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0, 
2,2,92,2,0,0,8,32,2,0,0,0,56,0,0,0,0,15,6 
2,0,8,8,0,56,2,0,0,0,02,0,0,0,0 

11408 DATA-0,02,0,2,8,0,0,0,2,0,2,0,0,0,64 
‚15,192,0,8,72,15,192,0,2,13,182,0,0,0,0 
‚56,2,0,0,31,255,252,0,0,15,255 

1150 DATA.240,0,2,2,0,2,0,0,0,15,128,0,0 
‚128,9,54,8,0,128,8,64,8,0,15,54,240,0,8 
‚127,255,248,08,0,24,31,252,0,0 £ 
1168 DATA-13,255,176,0,2,30,0,0,0,0,0,7, 
2,0,1,0,8,64,2,1,0,8,64,0,2,13,128,192,8 
‚2,127,255,248,0,0,24,31,240,8 

1178 DATA.0,15,255,249,0,2,127,128,0,0,0 
‚7,226,8,0,18,1,248,127,240,2,1,248,127, 
240,0,15,8,192,0,8,12,204,192,® 

11808 DATA.0,24,31,240,0,0,13,255,176,0,0 
‚255,192,0,8,0,4,32,8,0,28,1,8,80,16,4,1, 
8,0,16,0,0,8,192,0,9,12,204,192 

1192 DATA.0,8,24,31,252,0,8,15,255,240,® 
‚1,243,224,0,0,8,4,32,0,0,28,1,8,0,16,8, 
1,8,8,16,2,0,8,240,0,0,12,204,192 

1208 DATA.0,0,31,255,252,0,08,13,255,176, 
@,1,225,224,8,0,0,4,63,248,0,30,63,15,25 
4,16,16,63,15,254,16,8,0,8,0,0 

1212 DATA-B,12,204,192,0,0,31,247,252,8, 
0,15,255,2408,0,0,3,224,0,0,0,4,0,9,0,0,3 
3,8,2,16,0,33,8,2,16,80,0,62,0,8 

1220 DATA.O ‚12,204, 192,0,0,31 ‚227,252,8, 


nut; 
„ A De 
r efrerse 


= TP> 


xDN> 


=MW> 


xGE> 


UV > 


“HW > 


Y5> 


<QOV> 


OX> 


<NK > 


<LF> 


HC} 


Bitte mit dem Prüfsummer eingeben. 


D, 3,255, 176,8 ‚e,7, 192,8, 2,2,4,8,8,0,8,3 
= = 2, 16,8, 2 2,2,16,08,0,28,0,8 
232 DATA.®, 12, 204, 192,0,0,31,193,252,8, 
a ee I ee 
33,255,194,16,0,33,255,194,16,8 
1248 DATA-0,8,0,0,0,12,204,192,0,0,31,22 
7,252,0,0,15,255,248,0,8,31,8,0,0,0,4,0, 
8,0,02,32,0,67,248,0,32,0,67,24® 
1258 DATA-9,0,0,0,08,0,12,204,192,0,0,31, 
247 ,252,0,0,82,0,0,0,8,62,0,8,08,2,4,0,8,8 
32,0,66,8,0,32,0,66,8,0,0,0 
1258 DATA.0,0,0,12,204,192,0,0,31,255,25 
2,08,08,127,255,254,8,08,62,7,223,124,0,4,0 
‚8,08,8,32,0,66,8,0,32,90,66,8,0 
1278 DATA.®, o, e, 2,0,12,284,192,0,0,31,24 
7,252,0,8 ‚96,0,6, 2, 2, O,6, 216, 96, 2, 7, 255, 
248,0.0,22,0,126,0,0,32,8,126,0 
1288 DATA-0,15,188,249,0,0,12,204,192,0, 
Q0,31,227,252,8,8,127,255,254,8,0,62,7,22 
3,124,0,0,8,0,0,08,32,0,64,8,0,32 
1298 DATA,9,64,0,0,135,182,192,0,0,12,204 
„192,0,8,31,227,252,0,8,127,255,254,8,0, 
62,6,195,12,8,0,08,0,0,0,32,0,64 
1308 DATA-Q ‚2,32,0, 64,08,0,15,188,172,0,0 
‚12,2084,192,0,08,31,227,252,8,8,127,255,2 
54,0,0,62,6,223,124,0,8,0,0,2,0 
1312 DATA63,255,192,8,8,63,255,192,0,0, 
15,182,192,8,8,12,284,192,0,0,31,247,252 
‚8,08,127,255,254,9,0,02,0,08,8,0 
1320 DATA.8,0,0,2,0,0,0,0,8,0,0,2,9,0,0, 
13,188,240,0,8,15,255,192,08,0,31,255, 252 
‚0,08,12,8,48,8,2,8,0,2,8,32,79 
13359 DATA-195,152,15,15,15,15,15,15,15,1 
5,15,15,15,15,15,15,15,15, 19,15, 19, 19,868 
‚64, a Mr Br Be rer Mr er Be Me BE er 
1348 DATA .112.2.2,2.2:2.2.2 22.2.8841 
1,156 
Listing 1 zu »Happy-Disksorter« (Schluß) 


H.P. Eiomeyer-Bartenstein/R. Both 


iB DFPEN #2,4,8,"K:" 

28 US=ADR(") ICTL „s<CTL_ MPZ/ACTL B>Xh*iCT 
L P3-Z£CTL CHI SCTL CHICTL MIR{CTL C’h{CcT 
L_ MIUSCTL CHhHICTL_MITECTL C’h{CTLM MIY£CT 
L C3h{CTL_ MIXLICTL CH-Vd"iCTL P>) SCTL L’tT 
ETL M3RACTL C}.Vd). <CTL M M3/LCTL BY{CTL . 
+")ı:P=7 

48 DPEN #1,4,29,."D=MENU.FIC": I=USR (US „387 
836,1214) 

s@ POKE 788,10:FOKE 787,1B:POKE 718,8:PO 
KE 82,8:POKE 558,11 

zu2a DIM Dr (240008) „A# (25) 

Zu TRAP 308: POKE 559,34:CL0SE #1:POrF :E 
R=PEEK(1I5SI:POKE 195,8:?7 "XESC CTL <}Y{ES 
E ETL =HiESC CTL =": LD>LEN (DE) 

Z1@ POKE 752,8:FOKE 39977+F „2:POKE 3997797 
+P „2:7 "ssa2,.Name.:.":: INPUT #16; A$:L>=LE 
NiAt) 

>28 IF L=B THEN 449 

>25 IF L<25 THEN FOR I=L+1 TO 25:A#(1,I) 
="„"=NEXT I 

327 D$&(LD+1 ,1LD+25) As: DF(LD+28 ,LD+38) =" 
Ban." 

338 POSITION 1,5:? "Sektors#.:."5: INPUT 

#155; AF:L=-LEN(AFI: IF L=B OR L>3 THEN ? ."i 
ESC CTL 23":5:60T0 35360 

350 D# (LD+29-LEN (Af#) „LD+28)=A$ 

Ssö68 POSITION 4,7:7 “Index: .":;: INPUT #1& 
sAzı IF LEN{ASI<Z THEN 7? "Ä{ÄESC CTL 23";5:6 
DTO 362 

3989 DE (LD+29 ,LD+3B)=At (1,2) 

>98 GOTO 520 

480 FOKE 752,1:? "{ESC CTL <7":1=2 


Listing 2 zu »Happy-Disksorter«. 
Bitte mit dem Prüfsummer eingeben. 
(Fortsetzung auf Seite 74.) 


PROFESSIONELL 


EINGESE + SETZT 


Ä 2 ot m mr nn 


M.-P. Gottlob!G, Strecker 


Datenkommunikation und 

Lokale Computer-Netzwerke 

2. überarbeitete Auflage 

Februar 1985, 284 Seiten 

Das Thema Datenkommunikation und 
Rechnernetze (Telematik) wird mit zu- 
nehmender Computerisierung unserer 
Gesellschaft mmer mehr an Bedeutung 
gewinnen, Wer dıe Entwicklung der 
Zukunft nicht verpassen will, sollte sich 
daher in dieses wichtige Thema recht- 
zeitig einarbeiten. Dazu bietet das vor- 
leoende Buch die beste Möglichkeit. 
Von Spezialisten geschrieben und den- 
noch leicht verständlich führt es in das 
komplexe Gebiet ein. Für entsprechend 
vorgebildete Leser werden auch die 
physikalschen und mathematischen 
Zusammenhänge erläutert, 

Best.-Nr, MT 790 au 

ISBN 3-89090-079-8 DM 58,- 


Lexikon der modernen Elektronik 
Juni 1985, 280 Seiten 

Die zweite überarbeitete und erweiterte 
Auflage dieses Standard-Werks bringt 
ausführliche Erläuterungen zu ca. 3000 
englischsprachigen Fachbegriffen aus 
der Weit der allgemeinen Elektronik, 
Mikroelektronik, Computertechnik und 
Software. Das deutsch-englische Stich- 
wortverzeichnis und die Querverweise 
zu den einzelnen Stichwörtern machen 
es zum idealen Nachschlagewerk für 
Beruf, Ausbildung und Hobby. 
Bast.-Nr. MT 752 

ISBN 3-89090-0804 DM 52,- 


Personal Computer Lexikon 

2. überarbeitete Auflage 

Oktober 1985, 200 Seiten 

Dieses Lexikon mit seinen mehr als 
1700 Stchworten, mit gut lesbaren 
Erklärungen und Hintergrundinforma- 
tionen, mit einem ausgearbeiteten Wer- 
weisungssystem und der Gegenüber- 
stellung englischer und deutscher 
Fachbegriffe stellt ein unentbehrliches 
Nachschlagewerk und Hilfsmittel für die 
Arbeit mit Microcomputern dar. 
Best.-Nr. MT 758 

ISBN 3-83030-11-x DM 32,— 


Märkt & Technik-Fachbücher erhalten $ie bei Ihrem Buchhändler. 


Markt&fTechnik 
BUCHVERLAG 


Hanz-Pinsel-Straße 7, 8013 Haar bei München 


BTX professionell eingesetzt 
1984, 237 Seiten 

Wer sich mit dem Gedanken trägt, selbst 
BTX-Anbieter zu werden, dieses naue 
Medium ın rgendeiner Weise beruflich 
und geschäftlich zu nutzen, der benötigt 
weitergehende Informationen, als sie ei- 
ne Einführung zu geber vermag. Das da- 
zu nötige Wissen vermittelt das worle- 
gende Buch. Es hilft Ihnen, völlig neue 
Möglichkeiten in Marketing und Wer- 
bung, bei Dienstleistungen, bei der Infor- 
mationsdistribution und bei Schulungen 
zu erschließen, kurz: das neue Medium 
ETX professionell, das heißt kostensen- 
kend und gewinnbringend einzusetzen. 

BTX 


ISBN 3-922120-52-0 





74 


418 POSITION I„1:?7 "SESC ESC}H£ESC CTL — 
"-GET #2 ,A:POSITION 1,1:7 "„.":1[I=s1Ir5# (A=4 

2 AND I<37)-5#(A=43 AND I1>2) 

430 IF A=155 AND {LD>B OR I=27 OR 1=57) 

THEN CNT=SLD/38:0N (I-ZI /’5+1 GOTO 2800,10 

a0 ,>000 ,49909 ,5000,5292,7oR0,8200 

440 GOTO 410 

ıi809 STA=SCNT:STO=SB:PLMI=—1 

1810 D=2:C=D:? "{TESC CTL {}":6GOSUB 7608: 

? "SESC CTL =FIESC CTL =3":POKE 39977+P, 
112:POkE 39979+P,112 

1228 GOSUB 7488: ”? 

ı1a39B8 STA=-STA+FLMI 

1835 IF STA=SSTO THEN GOSUB 1189:6G0T0 300 
ı1@48 IF PEEK(84)=17 THEN GOSUB 1188: 60TO 
12810 

ıa50a GOTO 1928 

118Q@ FOSITION 3,P+4:7 "<ESC ESCHTESC CTL 
*#}":GET #2,A:IF A=32 THEN RETURN 

1183 IF A=45 OR A=42 THEN STA=STA-PLMI:S 

TO=8+tCNT+1)*#(5ST0=8) :PLMI=-PLMI: RETURN 
1185 IF A=27 THEN 308 

11087 IF A=155 THEN 1508 

1188 POSITION 3,P+4:7 "."“ 

111iB P=P+1#=cA=ö6i1 AND Fii14)-1#i(A=45 AND P 
>B) POSITION 3,P+4:? "{ESC ESCHXESC CTL 

#5," 

1128 FOR I=1 TO 5:POKE 39975+I+P „2+110#( 
I=2 OR I=4) :NEXT I:60T0 1188 

15908 LD=9:POSITION 3,P+4:FOR I=B TO 2:7? 
"ISESC CTL +3"; :LD=SLD+18rI# {PEEK (35) -16): 
NEXT I=:LD=(LD-1)*30:7? "{ESC CTL >" 

1585 IF LD<{®@ THEN 3008 

1518 POSITION 12,3:? DF(LD+1,LD+25) ;" {ES 

C TABF{ESC TABFIESC TABILESC CTL -}{ESC 
ECTL #3£ESC CTL #>{ESC CTL #7{ESC CTL %#% 

ESC ETL #*3";DS(LD+258,LD+28) ; "{ESC CTL = 
LESC CTL =}TESC CTL +3tESC CTL +3{ESC CT 

L +3";D#(LD+29,LD+358) :POSITION 8,3:60T0 
>18 

2882 TRAF 2028: GOSUB 2598:60T0 2958 
2028 GOSUB 2188 

20280 STA=-STA-F: IF STA<1 THEN STA=i 

2040 STO=SCNT+1:PLMI=1:60T0 1818 

2128 F=USR (38785 ,CNT,ADR (Dr) „ADR As) „SQ, 
LENtAF)): IF F=Q9 THEN 308 

2118 STA=CENT-F+1:RETURN 

588 7 "<ESC CTL <S}YÄ{ESC CTL =3Ä{ESC CTL > 
+<ESC TAB}Gebe,Term.oder „Nummer „ein{ESC 
CTL =3":?7 "{iESC TAB}===>)."3: INPUT #165; A 
:STA=VAL (At): IF STASI OR STA>CNT THEN 58 
Ira) 

2518 RETURN 

zBB0 STA=1:5STO=-CNT+1:FLMI=1:60T0 1818 
40a ? "<ESC CTL <>" 

42818 POSITION 9,6:? "{ESC TAB}1.=>.Namen 
„sortieren{ESC CTL =}":? "<ESC TABI2Z.=>. 
Index „sortieren{ESC CIL =7":GET #2,A:FÜOK 
E 559,80 

4028 IF A=49 THEN I=USR (38925 ,ADR (DE) „3® 
„ENT,1,28,8,27,2,8) 

4050 IF A=58 THEN I=USR (358925,ADR (DE) „SQ 
„ECNT,29,2,8,1,28,8) 

4n40 FOKE 5597,34:G60T0 3008 

SoaR TRAF SR28: GOSUB 258908:60T0 5030 

„arm GOSUB Z1a4 

sa53a 7 "XESC CTL =}3":6G0SUB 7400:7 :? "ZE 
sc CTL =7{ESC CTL =7{ESC TABFIESC CTL #} 


SESC ETL #7XESC CTL #7Name„Loeschen. {J/N 


I":GET #2,A: IF A<>74 THEN 300 
Si88 IF STA=CNT THEN 5208 
s118 D+(STA#*38-27 ,CNT#+38-I0) =D+ (STArSO+1 


„CNT+#IB) 

3280 DEiCNT#=3O-297)="":CNT=CNT-1:60T0 500 
11] 

BB 7 "<ESC CTL <SHIESEC CTL =H{ESC CTL = 
3iESTC CIL =}{TESC CIL =HIf{ESC CTL =+Ä{ESC C 
TL =+{ESC ETL =3iESC TAB31.=>,.Directoryi 
ESC CTL =+":?7 "{ESC TAB}2,=>,5peichern{E 


sc CTL 


=y",7 


"<ZESC TAB}FS“=>uLaden{ESC CT 


Listing 2 zu »Happy-Disksorter« (Schluß) 


<RA> 


<UC> 
xNG> 
<IP> 


“YM?> 
“WE? 
5X? 
<RV> 


<HN> 
xDD> 


<NS> 


<MN> 
AX?> 
<NC> 
<NW> 


<EO> 


<RN> 


-00> 
1IS5> 


MR > 
„DO? 
SiF> 
sYG> 
<LF> 


zBV> 
<MU?> 


UK? 
xFPH> 
<JD> 
sKT> 


“BZ? 
SsZE> 
zvA> 
50? 


<T@> 
X5> 


“Fi> 
SAJ> 


<WT> 


<EG> 








L =?":? "<ESC TAB}4_.=->,.Dir,iESC ESC}H{ESC 

ETL #3.Name":6GET #2,A 

saarm IF A>48 THEN ON A-48 GOTO 8199,85200 

„2208 ,6509 

s250 GOTO 582 

&1Bd OPEN #1,6,0,"D:#_#" 

611d ? "{tESC CTL <}":? :? „"Filename,.Ex 

ts... .Laenge" 7 ’ "SCTL MIXCTL MFECTL MH} 

{CTL MIZCTL M3ECTL M>XCTL MF£CTL M>..{CT 

L M3{CTL MIICTL MI=a...,.CTL MIT{CTL MIC 

TL M3{CTL MIECTL MIi{CTL M}" 

120 INPUT #1; As: IF Art2,2)<>".”" THEN ? 

:? „Af:GET #2,A:CLOSE #1:6G0T0 480 

#132 IF PEEK(S3Z79)=6 THEN 8130 

5140 FOSITION 9,4:7 "XESC SHIFT DEL}Y":PO 

SITION 18,17:7 A&(3,18) ,A#(11,13) ,A$(15, 

17):60T0 4128 

6288 POKE 752,8:7 "{ESC CTL =3tTESC CITL = 

Filename,?.iCTL Y}(8,.Zeıchen) {CTL Y}=z.” 

;s=: INPUT #18;A#t:POKE 752,1:L=SLEN(AFI: IF L 

=Qd OR L>8 THEN dad 

5a Artil)=eAtil,L):Art1,2)="D: "At D)=A 

Zi11,1B+_) : AF(I+LI=".STR" 

6420 IF A=58 THEN OPEN #1,8,0,Af:? #1;LD 

6438 IF A=51 THEN OFEN #1,4,8,A&: INPUT # 

1: LD: Dt=",":D#+ (LD-1) =D#: D$ (2) =D#$ 

64490 I=USR(US,ADRiD+) „LDI:GOTO 888 

588 FOKE 5597,8:0PEN #1,6,0,"Di#.#" 

sol INPUT #1;A#: IF AF(t2,2)<>"." THEN FO 

KE 5357,34: CL0SE #1:60T0 5000 

8528 DF(LD+25,LD+28) =AF(1I3, 17) r AF=SAF (TS, 1 

BIEAFlTN =". La au aa un u DE iLD+1 „LD+ 

25} =A$: D+ (LD+Z29) =" ae" 

6528 LD=LD+38:60T0 45109 

zugaa 7 "<ESC CTL =3{ESC CTL =3{ESC CTL > 

><ESC CTL =}3{tESC CTL =}3{ESC TAB}1.==>,Dr 

ucke„2,5Spalten{iESC CTL =}":? "<iESC TAB}2 

„==>, Drucke„5.5palten" 

Fzaza GET #2,A: IF A497 OR A>5a THEN 300 

7838 D=1:C=B:0OFEN #D,4,8,"F:":IF A=58 TH 

EN 7108 

848 ? #D: "{ESC ESCH!iCTL „>":6OSUR 75608 

:605UB 7688:7 #D:7 #D 

7845 STO=INT (CNT-8.1) 7/29 +1 

’u58 FOR I=1 TO CNT 

/usd STA=-I: 5GUOSUR 7498:5TA>-STO+l1:GOSUR 74 

Ad=:7? #D:NEXT I:GOTO 300 

zıu9 7 #D; "{ESC ESCH'!iCTL D>":GOSUR 76282 

:GOSUB 78809: G0SUB 7690:7 #D:?7 #D 

7118 STO=INT {CNT/S)J =R=CNT/S-STO 

7128 FOR I=1 TO CNT:S52=1+S5T0+1#(R}>8) 

7138 STA=-I:GDOSUB 7408: 5TA=-52: GOSUE 7408: 

STA=-52+5T0+1#1R>Q0.5):605UR 74900:7 #D:NEX 

Tı 

7400 GOSUB 7580:7 #D; As; ".",DE(LD-29,LD- 

Ss "aan" DEILD-4,LD-235;, "2", DEI LD-1,LD),". 

a";:RETURN 

’588 C=Cc+1:1IF C>CNT THEN 7? 

UTD 308 

’S1B At="BD8":AFC4-LEN(STRECSTÄII I SSTRE 

STAI ZLD=SSTA#SEB: RETURN 

/6BD 7 ED, "Nr-auusn >>>, Programm.Si<Sauu.. 

„5ek„Inan"; RETURN - 

B8RBB TRAP 7209: POKE 37782,7:FOSITION 8,7 

7 "2.,.":,:GOSUE F7OBB+ER 

BsB0u2 ? =? "<ESC TABF{ESC TAB+TESC TAB}TE 

SC TAB}Drueckeseine.Taste":GET #2,A:FOKE 

37982 ,2:POKE 195,8:G0T0 508 

ll) "m KEINLFEHLER" : RETURN 

71357 7? "aaFILEFEHLER" : RETURN 

91358 ? "GERAET.FEHLT" RETURN 

9144 ? "FEHLER-IM.GERAET":RETURN 

79162 ? ".DISKETTE-VOLL" RETURN 
? 
? 
7 





#D:CLOSE #1:6 


"J 


F163 ? "SYSTEM.FEHLER" RETURN 

9165 ? "FILENAME-FEHLER" RETURN 
9167 ? "FILE-BESCHUEZT": RETURN 

9169 7 "DIRECTORYAVOLL" RETURN 

9178 GOTO 9165 

9173 ? "FORMAT-SCHLECHT" RETURN 
97208 ? "AFEHLER.";ER:6DTO 8922 





<JX> 


<KR> 


<SV> 


<PT> 
<BV> 












Submission - 
ein Weg 
voller 
Gefahren 


Böse Zungen behaupten, es gibt keine Helden 
mehr. Falsch! Auf gar mancher Diskette eines 
Atari 800XLf130XE kämpfen sie für das hohe Ideal 
der Freiheit. , 

N ur die Besten werden überleben. Unter diesem 















Motto gilt es sich zu beweisen, denn in den tiefen 
Gängen des Labyrinths im Spiel »Submission« lauert 
der Tod mit seinen tausend Gesichtern. 

Ziel der Mission ist die Befreiung einer Frau. Der Weg zu ihr 
führt durch verschiedene Ebenen, die durch Leitern mitein- 
ander verbunden sind. Das Klettern ist dabei noch das ein- 
fachste, aber es wäre kein Action-Spiel, gäbe es nicht viele 
Gefahren, die einem das Leben schwermachen. Da plagtman 
sich mit Krokodilen, Spinnen und Minen, auch an Selbst- 
schußanlagen fehlt es nicht. Unterwegs kann man Gold- 
schätze aufsammeln, für die es natürlich Punkte gibt. Pro 
gelungener Befreiungsaktion gibt es dann einen Bonus. Die 
Abwechslung kommt nicht zu kurz, denn je nach Belieben 
stehen sieben verschiedene Schwierigkeitsgrade zur Verfü- 
gung. Ein weiterer Pluspunkt ist die leichte Handhabung des 
Spiels. Die einzelnen Spielvarianten ändert man über die 
SELECT-Taste. Durch Drücken der START-Taste ist man gleich 


2130: 02 
2138: 02 
2149:B1 
2148:85 
2150:053 
2158:B8 
B1&0: 00 
8158: 00 
0170: 00 
B178: 08 
Bien: BR 

2108:BB 
01790:98 
21798:88 
BIAD: DO 
B1A8: 08 
B1B9:47 
21B8:B81 
21CB: 00 
B1C8:03 
B1Da:23 
Bı1Da: ma 
BIER: 8Z 
nı7-.8:08 
KIFB:CE 
BiFB:83 
2200:08 
2238:00 
a210:83 
0218:08 
0220: 88 
0228:080 
02730: 00 
2238B:B3 
02409:00 
2248: 00 
02508:080 
3258: 09 


noad: FF 
Dada: BD 
AIG: BD 
Bn18:02 
80208: Ad 
8028:57 
209530:C8 
na358:71- 
ARAB:AF | 
Ba40:07 
BO50:0D& 
2258:C7 
a) 
Bas8: ?E 
a070:08 
2079:20 
2060: 009 
Brad: Bu 
2078: F3 
ara: 
BAD: O8 
aaa: an 
BaBa: 57 
Baba: 77 
BOCH: 88 


DOLArF> 
‚ B2<22> 
SE<EB> 
CF<72> 
AF<A?P> 
| CE<CA> 
B7<36> 
CB<B8F> 
Ca<a0> 
A2<39> 
EE<43> 
BO<BA> 
. 29<92> 
BO<09> 
aa<79> 
a0<78> 
Ba<BR> 
FS<BD> 
Ba<B1> 
DO<98> 
Ba<An> 
FPF<CA> 
BB<SE> 
BR<2E> 
OC<aE> 
FB<SC> 
2R<CD> 
BR<HA> 
BO<EB> 
BORXER> 
DO<Fu> 
BORX<FB> 
DO<02> 
BO<BA> 
BaX<12> 
DO<1A> 
B0<22> 
a2<38> | 


SSESSSSNRSHUHUSSSMUSERSSN 
SSESTESEBSEENNIESSISNFIBSFH FH N: 


B11B: 00 
B1ilB:0o0 
B179:98 
2128:08 


8 


8 
BENBSBSNZZSSNÜUSNHBÄHSNSSSSZEZZZZZAHANN 


BENSEZSNSESSNUÜSNSE 


2323333233838 728 


NSSSSES55S535SUHUSSEREBESS"5T58 
ÜSBRSBSASS 


SEBSSSSESSRBENNESSSLSSSS 
SESSSSSEBEANSNUSSESTHUSERSEH 
NSSBSESESSERNERNESERUSSSS 


SBERSSBENSSSEND 


3 





Listing zu »Submission«. Bitte mit AMPEL eingeben. 





mitten im Geschehen und nur noch auf die meisterliche 
Handhabung des Joysticks angewiesen. 

»Submission« ist zu 100 Prozent in Maschinensprache 
geschrieben. Daraus ergibt sich auch die Schnelligkeit des 
Spielablaufs. Bevor Sie jedoch das Listing zu »Submission« 
eingeben, müssen Sie unbedingt den AMPEL aus diesem 
Sonderheft abtippen. Das erleichtert Ihnen die Eingabe von 
Atari-Maschinensprach-Programmen. Automatisch werden 
sämtliche Tippfehler erkannt und auf dem Bildschirm ange- 
zeigt. (Peter Raab/wb) 


Peter Blümer, der Autor des Spiels »Submission«, ist 

| unseren Lesern schon bekannt. In Happy-Computer, Aus- 
gabe 1/85, veröffentlichten wir bereits ein anderes, aller- 
dings in Basic programmiertes, Spiel »Die Schatzhöhle«. 
Mittlerweile ist für ihn das Wort Maschinensprache kein 


| Fremdwort mehr, wie das Spiel »Submission« beweist. Die 
| Umsetzung von der Idee zum tatsächlichen Spiel ist vor- 


| züglich gelungen. Obwohl das zugehörige Listing ent- 


| sprechend lang ist, wird sich der Aufwand, es in den Atari 


einzugeben, wirklich lohnen. 
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ı1F190:7C 18 &D BB 38 9D 14 24<B8> 21E8:84 42 2E 483 m 2? 41 5%15> 24C0:5C 22 85 42 ZE 48 82 BX%1C> 
ıF18:9D 8D 25 9D AC 22 A9 90<28> Z21F8:42 7a 79 Ch BC 22 44 SC<{AB> 24C08:41 23 45 70 78 Cö5 GC 27E1> 
iF29:38 ED 88 39 9D AD 22 A9<96> 2ı1F8:22 06 45 CA 735 96 44 C44535> 240D0:46 SC 22 B& 4 BC 22 B6<5B> 
iF28:08 9D BC 25 9D BE 25 M<SD> 7200:23 B& 46 90 23 Bü 44 9«<23> 2408:45 84 22 B& 465 5C 272 BAiFf2> 
iF3Q0:15 24 9D 135 24 9D AB 2%B35> 2298:23 D& 44 IF 25 B6 04 B4<AD> Z4E0:45 &F 25 Bü 06 B& 46 5C{SD> 
1F38:9D AE 22 60 AD 92 30 C9%93> 27218:45 9 23 B& 46 90 23 BAiF3> 24E8:72 864 44 GC 72 B& 44 ESES> 
iF48:81 DB 83 CE 91 389 C9 nR<ar> 2218:45 9C 23 86 42 ZE 48 8% 7E> 24F0:27 86 44 5C 22 Bü 42 2E<B9> 
1F48:D8 085 EE 9 I8 AD 91 3SEX<FD: 2220:02 41 88 42 79 70 CA BCL<AS> ZAF8:48 02 82 41 56 45 70 7OXAD> 
1iF58:C9 18 Da 85 AF7 BB OD 92<B4> 2228:22 46 SC 22 G4 4b 24 25<2F> 7SB9:Ch BC 22 46 SC 22 BA 46492> 
1F58:328 C$ 21 DO 85 AP Q1 BD<SB> 2230:06 46 24 23 B& 44 7TF 2KET> 25@0:4F 25 84 B& 06 46 5C 22<17> 
1iF&0:92 30 AE 91 350 AF 9a 18<135> 2738:06 46 7F 24 064 46 7F 24<4B> 2S19:06 45 GC 22 964 44 AC 22455> 
IF48:5D SB 38 &4D 8B I8 &D AB<SS5> 2240:06 46 7F 24 94 44 EC DE{26> 2518:06& 46 SC 22 B& Ab BF 25<178> 
iF7B:38 9D 84 22 AP 91 18 Ho<FD> 22498:42 DI 43 23 86 46 14 ?24<13> 2520:0& 45 BF 25 04 45 5C 22<40> 
A1F78:8B 58 &D 86 39 &D BB 38<22> 2750:0& 45 3C 22 84 42 2E 48XAC> 2528:85 42 ZE 48 02 82 41 8% F1> 
 AF80:9D 85 22 A9F 98 18 &D SB<DB> 2>?598:02 87? 41 BB 42 78 7a C&<44> 2530:45 7a 78 Ch 8C 22 4& 5C<D2> 
iF88:50 9D 86 22 A9F BB 9D 87<08> 2260:30 74 44 SC 22 B& 44 24432> 2538:22 06 46 AC 23 D& 46 24<72> 
| ıF99:22 9D 83 272 sa 38 40 EHEZ> 2268:23 D& 46 24 25 B& 44 SC<C2> 25409:23 B4 44 5C 22 B6 44 D2<X93> 
1F98:40 EE 42 48 AD 62 48 CHKT7B> 2270:72 864 45 6F 25 B6 0& B6<52> 2548:45 CD 44 EC 23 B6& 46 14<C9> 


Bl | 


Listing zu »Submission« (Fortsetzung) 
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2408: 14 
2&D8: PE 
FhEB: 70 
26E8: 45 
Z&bFB: 22 
ZuF8: 265 
2700: 23 
z708: 22 
2718:62 
2718:5C 
-728:E7 
»728:30 
2738:05 
2738:85 
2740:47 
2748:47 
273m: 722 
2758:72 
2760: 75 
2768: 722 
2778: 22 
2778:C4 
2789: SC 
27/88: 34 
27/98: EC 
2798:5C 
27a: 74 
27AB: ZE 
z7B0: 05 
=7’BB: B5 
»7Ce: 85 
27C8:85 
2708: 85 
2708: 33 
Z7EB:ıB 
27E8:15 
27F0:35 
Z27’F8: 79 
2800: 95 
2808: 085 
2818:85 


80 


GOENSSUOAHANSNNNNNABEEEERSRENDNSFERSARENNNUNERES 


8 
[N 


46 


Ne 


BERESRAHRNIASNANNBANEFESES 


a2 


N8 


HAUS SSHUMONANFEESCARSESERSNEFERAÄREEE 


4 


ai 


46 


23 


DOOURAARBRREONNUNNBNE-ANFGUN 


=] 
en 


TanDesald 


46 


GAOHBSSTUSTHHSNUNNNBENEEESENSERNDENESSEBSNNUNBENRSESSEARBENNNERERERNBES 


8 
nn 


BBSORBFÜRSBARSESENNER 


5 
u 


BES T7CH 
sc<42> 
41<5B7> 
Ab<CcF> 
46<D4> 
45<B2> 
46<DA> 
A667 > 
42<4B> 
/UiFZ> 
B6<97D> 
BA<F2> 
B8445> 
Aa<cAA> 
Bacıl> 
B2<14> 
BC<697> 
2Is%bE> 
22<11> 
24< FD} 
2S5<sEB> 
22<86> 
SB<BD> 
SC<7F> 
EC<I1E> 
AC{E7> 
SCc<81> 
Ssc<‘16> 
ZE<Fö> 
79<63> 
CE<Ei> 
AbchbE> 
46<11> 


22 5A> 


23<71> 
48<BE> 
Chs2D> 
SC/ES> 
SC<DF> 
CA<FC> 
EC<1E> 
Ssc<03> 
41<FYF> 
a6<I3F> 
4x 7A> 
46<DB> 
46° BE > 
46<2D> 
A2<FC> 
7B<26> 
BA<C6h3> 
Sscs12> 
ar<21> 
BF<BS> 
Ssc<38> 
41<83> 
46<CcE> 
AG<CF> 
45<FD> 
a4<753> 
ZFiCI> 
75<B4> 
ECA<B7> 
SC<FB> 
Ssc<ca> 
BF<aA> 
Sc<52> 
SCc<E1> 
41<2B> 
4X 56> 
a5cA5> 
44154> 
46<15> 
45:73> 
ApP<aT> 
B1<73> 
US< 7E> 
5<B8> 
25<18> 
BI5c1A> 
BBS<IiF> 
18<82> 
AR<CD> 
SS<{4E> 
Us B1> 
BPISF> 
5:50 > 
B5%5.5C> 
BSS&64> 





ZBFB: ZE 
28F8:497 
ZI08: 2C 
2908: 44 
2918: FF 
2918:38 
2920: A9 
2928: DB8 
2930: 80 
29358: 9D 
2948: AP 
2948: A9 
2958: BA 
2958: 01 
2960: 02 
2958: 8D 
2970: A7 
29778: C6 
2988: 8D 
2988: 02 
29970:1& 
29798: 02 
z29AB: FD 
Z9AB: BD 
29B0:2F 
297B8: 81 
297C8: 3C 
29C8: TE 
29D8:&B 
29D8:8D 
29E0:02 
29EB: 8D 
ZI7F 0:9 
ZIFB: 4A 


Ama: C7 


zABe: 20 
zAh1B: 38 
2r18:F2 
220: 20 
ZA2B: 7A 
ZASB: 12 
2ASFB:EE 
ZAAaBı SE 
2A48: 20 
250: 3D 
zAa5s8:87 
Abm: SD 
zAbB: 71 
ZA7B: 00 
2478:08 
ZABB: 18 
2A98: 18 
ZAFUB: BB 
zA98: 00 
hm: a 
ZAAB: 18 
z2ABO: 18 
ZABB: 18 
2hcH: SC 
FACH: 18 
zADgR: Bi 
ADB: BR 


8D 


is 


57 


SKE204-40.07.1.407-084:4074-77 70008 


sc 


22 


8D 


BUBSEBBLSTPEHHHFTRIERKEMIEBEHTTANBABNFA? 


BS888n8n80880 


3517B> 
79<D7> 
O&c2F> 
B4<D7> 
BA<SF> 
Caar> 
B4<50> 
8B2<cC> 
BC{FD> 
22<74> 
27<D9> 
23467> 
27<D1> 
42<32> 
’TazBA> 
B5477> 
sc-4D> 
74£B0} 
24<£FF> 
Sci 2C> 
41<4D> 
46<465> 
46s24> 
46“ BB} 
447335> 
46<C7> 
A2<HA> 
72<C97> 
895°7D> 
20:80 > 
AZ<YE> 
49137> 
BEXEA> 
BF<EE>} 
A2<AB> 
BA{7D> 
FB<25> 
48:39> 
80°45> 
AF<IB> 
C35<Dba> 
IC<DA> 
22<38> 
8D<8D> 
2F<BE> 
C3<95> 
AF<BE> 
[7SDF> 
204.20> 
30<497> 
CF<&B> 
8D<80> 
4C<.C0> 
Sb<Fö> 
SD<AC> 
SIKEE> 
CHB<13> 
23<:57> 
n2<F&ö> 
BE<Bös> 
14<97> 
14<5B> 
5S5<DC> 
20: 28> 
SS<FF> 
14<D4> 
z0<08> 
33% 76> 
SY9<A2> 
a97<.971> 
SA<BB> 
AD{B2Z> 
73<:02> 
4l<sSsE> 
Ba<05> 
BR<CA4> 
18<55> 
18<D4> 
BRKES> 
BO<B4 > 
BA<BC> 
18<7F> 
13<78> 
18<C2> 
66°86> 
18<F7> 
BO<LOC> 
20<27> 
BO<BB> 





ZREB: BB BB BO 18 18 
ZAEB:BC 18 30 58 40 
2AFB:bS 53 63 53 7F 
ZAFB: 18 18 SE 3E IE 
2BB0:83 7F 52 40 FF 
2B88:84 7F 097 87 7F 
2B18:78 70 77 7F 57 
2B1B:48 7F 835 83 7F 
=2B20:58 7TF &3 63 7F 
?B28:03 1F 18 18 18 
2B38: 34 FF 77 TI TF 
?B38:5453 7F 87 87 087 
2B48:3C B9 30 30 IC 
?B43:3C Ba 3C 3C 18 
2E58: i8 38 18 BC 84 
2B598:09 BO 7E RB oa 
BAR: 18 DC 18 30 48 
2B58:03 iF FC 78 DF 
?B782:1C 08 18 18 18 
2B78:18 18 3F 33 3 
2B88: 73 B9 TE &6 54 
2B88:7F O0 7F 67 67 
7BI7Q:7F 00 TE 4b 56 
ZBF78:7F BO 7F ZB 40 
ZBAB: 7TF BB 7F &0 40 
2BH8:78 30 FF 53 50 
2BB0:7F 00 73 73 73 
FBBR: 73 Ba FF IC ic 
?BCB:7F aa AC BC oc 
2BC8:7E BO bh Ab 6 
2EDB:57 BO 30 38 30 
2BD8:7E BB 47 7TF TF 
2BEB: 57 pa 57 77 TF 
?BEB: 547 BO FF 3 55 
ZBF@:7F a0 7F 55 63 
2BFB: 79 BO 7TF 5535 5 
?CBa:7F 07 TE 66 66 
ZCHB: 77 Bm 7’F bu FF 
ZC1B: 7F BO 7F 1C IC 
2C18:1C BB 47 67 57 
2C220:7F Bo 47 57 57 
2cC78:1C BO 47 57 57 
?C3B:47 pa 73 75 73 
?0358:547 00 47 47 67 
ZCAB: IC BO FF 56 SC 
2C48:7F 89 1E 18 18 
2C5B:1E BO BG 88 FH 
2C558:02 09 BO Ba oa 
2Cä8:FF FF FF OFF FF 
ZC&B=:FE FE FE FE FE 
2c78:F7 F7F FT FT F?7 
ce: th th bh 
zCB0: 56 ht 
2CcB88: 46 54 44 FF FF 
CB: an Da Gm BB Dr 
2C98: BO DO DO Ba Ca 
2CAaR:1iF BES BF 22 02 
ZCAB:CA CO CO EB EB 
2CB8:4F 3D BF 1D IF 
2CB8:79 EB 69 Ca EB 
CC: 02 BO Ba Ba Ca 
2CC8: 95 95 85 85 1D 
2CD@:85 iD ıD ui oı 
ZCDa:FD FF 45 11 FF 
ZCEB=:SS FF FF FF 42 
ZCEB: 4a FB FE FF aM 
ZCFB:5D iF 07 BL FF 
ACF8:55 FF FFFF 42 
?nDaa:15 BF FBED 08 
pas: aA 1F /F FF 99 
=p18:54 FF iF 87 Ba 
2D18:BE FF AZ 88 FF 
-D?78: BC FO BA BA FF 
2D28:18 44 SC SA 99 
>D38:81 97 44 SC 14 
ZD38:aM 18 7E FF 7E 
ZD4B: FF 7E 18 BO 88 
2D48:8& FF IE 1B ?4 
2p5S2: aa oa FC BE 47 
-059:08 Da Da Ba Gi 
-Ds8:B9 BO 3C 18 42 
2Ds8: 7E 3C 42 24 81 
zD7B: #1 As 75 C3 DF 
2D78:C3 74 28 18 38 
-D88:44 38 18 92 92 
2088: 18 7C FF FF 90 
2DFG: FF FF 5465 24 BG 
2098:A5 646 74 97 CZ 
ZDAB:24 656 EB BZ Ei 
Laenge 11588 Bytes 





Cö 


NsonmsHämBARdorHsasaßuss 


SomnsbnänBBBsnsnBisBBESENEsNAISEHnSFESE81 


BE482> 
3<A8> 
IB<AS> 
B3<.DE> 
BE<As> 
’RBEFF> 
94 06> 
ScZE7> 
B3i4b> 
Sau /F> 
&5<FB> 
S3Cc53Cc> 
SC58C> 
Bc£7F7> 
’E<1B> 
»Bs6F> 
43% 30 > 
Das 22> 
18<C2> 
TIEB> 
67s93> 
37 36> 
77<xCD> 
Fu<b1l> 
7B54397> 
67<ADb> 
T3<5A> 
IC<ı1F> 
bE{SA> 
u7£Fl> 
7TO<b6> 
67<4D> 


' &7<33> 


&67<DA> 
/B<11> 
u7s1ö> 
TIT<FA> 
73<C1> 
IC<FE> 
s7<Ca> 
SE<EE> 
7F<S8> 
67% 7C} 
1C<29> 
s7<BE> 
18<BE> 
na: 975> 
FF<AD> 
FE<BY> 
F7<BS> 
FF<85> 
66<1B> 
6644535> 
au<7B> 
BASDD> 
BB£1D> 
CB£22> 
20<Ba> 
AB<A2> 
BO<BE> 
DS<2C> 
DS<ALl> 
B7<BC> 
Da: 20> 
BO<LFF> 
77-88> 
Dn£977> 
BB 2A> 
BO<Y1> 
BRXBF > 
ER<B8> 
EE<40> 
DI<E4> 
aA2<FE> 
Bus 43> 
FESFA> 
DBO<EBC> 
Ba Dia> 
Bas&2> 
BA<B2> 
FF<AC} 
ScC{cC8> 
FBi32> 
AA<DE> 
1a<9A> 
2a 73> 
DBSAF> 
18<DB> 
27a 73> 











Vorsicht Falle! 


Sie drehen in einem Autoscooter Ihre Runden. 
Plötzlich rast Ihnen ein anderer Scooter entgegen. 
Aber keine Panik, »Crazy Scooter« ist nur ein 
Spiel. 
eder fährt gerne einmal mit einem »Bleifuß« auf dem 
Gaspedal. Aber bitte nicht auf echten Straßen. Wenn 
Sie sich so richtig austoben möchten, dann starten Sie 
doch Ihren Computer und laden Sie das Spiel »Crazy Scoo- 
ter«. Hier können Sie Ihre Reaktion unter Beweis stellen. 

»Crazy Scooter« ist zu 100 Prozent in Maschinensprache 
geschrieben. Es stellt eine Scooterbahn auf dem Rummel- 
platz dar. Sie steuern das blaue Fahrzeug, der Computer das 
rosarote. Ihre Aufgabe besteht darin, alle Punkte auf der Fahr- 
bahn einzusammeln. Achten Sie aber auf das computerge- 
steuerte Auto! Bauen Sie einen Crash, ist eines Ihrer drei 
Leben verloren. Rechts neben der Scooterbahn befindet 
sich Ihre Spritanzeige. Geht Ihnen der Sprit aus, ist's ebenfalls 
für ein Auto vorbei. 

Sollten Sie dem anderen Auto einmal blitzschnell auswei- 
chen müssen, betätigen Sie einfach den Feuerknopf. Ihr Auto 
beschleunigt dann augenblicklich, was sich allerdings auf 
den Spritverbrauch auswirkt. Achten Sie also auf die Ben- 
zinzufuhr. 

Haben Sie trotz Schwierigkeiten alle Punkte eingesam- 


dritten Level kommt eine neue Schwierigkeit ins Spiel. In der 
Spielfeldmitte erscheint eine Zahl, die die Anzahl der einzu- 
sammelnden Bonuspunkte angibt. Diese Punkte erscheinen 
aber ganz willkürlich an irgendeiner Stelle der Bahn. Für 
jeden eingesammelten Bonuspunkt bekommen Sie 50 Punk- 
te. Sollten Sie eine Spielstufe mit zu wenig Bonuspunkten 
beenden, verlieren Sie wiederum einen Scooter. Ab Spiel- 
stufe sechs wird es noch interessanter. Dann behindern Sie 
noch Straßensperren, denen Sie geschickt ausweichen 
müssen. 

Jeder Level unterscheidet sich vom vorhergehenden. 
Immer wieder gibtes neue Hindernisse. Stellen Sie doch eine 
eigene Highscore-Liste auf, denn nur wenige werden die 
Stufe zehn erreichen. 

(Oliver Schmitt/wb) 


PROGRAMM-STECKBRIEF | 
| Programmname_2|__|.GrazyScoter — |. 


Maschinensprache | 


















Programmlänge 6030 Byte 


zusätzliche Hardware Diskettenlaufwerk oder | 
| Kassettenrecorder und Joystick | 
| Sehr schnelles Aktion-Spiel 


BoBa:FF 
aaa2:FD 
Pain: 1E 
5818: A7 


2028:531 82 


0028:58 


BB: AR | 


BRS5E: BE 
Ba4B: AF 
2048: AD 
2050: 7E 
na5B: Bi 
Bas: BE 
B958:CB 
2070: 88 
Mur’: De 
ABBa: Fi 
BmEaaırn 
DUOF7O:FO 
Aare: El 
BRBAB: FO 
BuaRrdB: FO 
DOBd: FO 
GoBa=:8D 
Bach: 90 
Bacda: sc 
BaADa:&B 
2008: CF 
OBER: CT 
ODEB: 02 
DOFO: Fi 
Kurs: 4Cc 
23100:C97 


B1as:4C C 


B110:&0 
Bi1lB:Fo 
Bil2B8:Fo 
Qa128:&C 
8130: BE 
0138: 978 
B140:91 
3148:92 
3158:D? 
B158:Fi 
nid: 2m 
Bi&sB: 74 
2170:8D 


BBB4 > 


77 ZU<AB> 


SIC<EA> 
SDsAF> 


a2 ARKIE> 


E477> 


| 86x 15> 


73:28> 
725397 
AD ?78> 
8Db7.44> 
BSIX8C> 
BI<E4> 
AB<DE> 
4lc{Sc> 
05428> 
BI<60> 
>9sCc9> 
BOSDF> 
DS<AB> 
BI<LE&> 
38<79> 
Ba<&35> 
32<C1> 
F3<28> 
as AT> 
39<51> 
Sc<FC> 
AFLTE> 
41<£40> 


M 2.705 
90<17> 


D9<.9C> 
EF£72> 
DaF2> 
02<241> 
AC{Fb> 
AaF<BA> 
205407 
OF<2D}> 
DI<BD> 
22<-C9> 
209245> 
JE<{DE> 
Or<40> 
BO<EF> 


 2C<F4> 


a178:70 
D180: 20 
2188:80 
d197a:94 
DB178:B1 
Bad: od 
zıAda: 10 
BiıBB: AB 
81B8:8D 
B1CB: A? 
B1CHa: 77 
Bibd: 73 
BiDB: DE 
BıEB: 99 
BiEB: ZB 
B1lFa: 97 
BiFBa:AYF 
2290: C7 
8208:40 
B71B: 979 
0218: 81 
2220: 79 
BFT7B: BA 
Ar30: 72 
B23B: 7% 
0249:83 
872408: B1 
Bra: 74 
2258: 728 
0268:95 
B27658:B2 
22708:F8 
a278:979 
0289: Fo 
2288:49 
2299: BC 
2298:82 
22AD:82 
D2As: 70 
22E0: BD 
02B8: 298 
22Ca: 74 
22C8:Di 
0200: AD 
22D8: if 
BER: 18 
DFEB: BA 


MESENASLLSEREHZBÄSTSEEHEFSESETIEHSFOFENSETEHESSOL 


melt, gelangen Sie in die nächsthöhere Spielstufe. Ab dem 


SBRESSENMRSSHErRSABZERS>AS 


as 


BNAsSaS8as8s—omNmEN 






BREENETSABENISSSEISE 


BANNEgSERSERASBGFSZ 


SBASBEBESEANSBBBRSMBSESEFHISIESEN 


Derudg 
Smpe- 


JESFA> 
BR<ER> 
71<75> 
AF<44> 
AF<BS> 
AFSFE> 
E8D<38> 
DB 32> 
B2<46> 
SIKESA> 
BSD{AE> 
Bun<5Sc> 
2C<14> 
&8<27> 
B7<12> 
sa<92> 
Da<C5> 
FA216> 
1D<972> 
AF<15> 
1B<CD> 
AD<7B> 
sB<A4> 
Zu<AD> 
au<S5D> 
19-42> 
BSIXB4}> 
JE<BF> 
FALTT> 
AC<BS5S> 
a<57> 
zu<XE3> 
BA4<FA> 
79: 72> 
Fa<BO> 
7/B£sFB> 
2Bs,.EB> 
BS<B4> 
FR<B1> 
F72X61> 
81<125> 
4c<37 > 
72<54> 
EE<{F7A> 
7205? 
DS<D1> 
AD<{2ZE> 


B2FB: 1A 


B2F8:FO 


DB3B0n: FO 
B5B8: Fo 
BF1B: FO 


a518:2ZB ° 


n52B:D5 
D328:7C 
0330: 7C 
0338: ?2C 
0348: 2C 
0348:72B 
0359: A7 
A350: 04 
DAB: FO 
o348: 90 
a373:970 
3570: 70 


2388: 77 


0388:08 
ar: A 
578: A5 
Asa: ib 
o3Ag:2D 
235B9:40 
035B8:D7 
B5CH:D5 
23C8:27 
A308: B0 
0308:732 
B3EB: BA 
B3EB: 23 
DB3F9:30 
B35F8:DC 
D400: FF 
Basta: ZF 
2410: 00 
8418: 68 


BBRHBEBERSEIUANB> UGS 


2822822382382+32932 


| Diskette (SCOOTER.COM) 


B4<11> 
hi 32> 
B7s&l> 
07<C7> 
8D<SB}> 
8D“B1> 
20<408> 
B0447> 
BD<{ZE> 
80<28> 
BD<B8> 
ac AF> 
AF<IFE> 
2C<78> 
Zus Cc3> 
ZC<BF> 
2C<BB> 
4C<sBF> 
AZ<E4> 
Ar<1A> 


. DEXSF> 


Listing zu »Crazy Scooter«. 
Bitte mit AMPEL eingeben. 


EB<BS> 
28<3A> 
SB<9IC> 
C1<32> 
FD<BC> 


60*:70> 


B4.3C> 
BA<BEYF> 
DC<AC> 
35<98> 
ZF<42> 
F9D<AF> 
&0<2B> 
20<52> 
AF<D1> 
BB<AE> 
D2<32> 








0420: AD 
0428:BA 
2450: 70 
0438:38 
2440: 970 
B442: 00 
0450:E8 
0458: 80 
0440: 75 
2458:508 
0470:01 
3478:BD 
0430: A9F 
A422: A? 
BEIU: 


24728:00 | 


BaAad: BA 
Ba4AB: Fo 
B4BB: AA 
D24B8: 90 
B4C0: BD 
DACH: 26 
BADa: 7a 
Q4D8: AE 
DIEB: ON 
DAERS: AD 


B4FQ:6B ı 


D4FE:C7 
5a: AD 
Bs5pB: Bl 
2518: BD 


a518:A7_38 


3570:A7 
2520: 48 
0530: 00 
2578: BA 
540: 90 
0548: Bi 
3550: 90 
9558: 74 
DS: 30 
8568: AE 
a572:1A 
B57’B: 
25830: 05 
GIa8: 48 
a5F0: 74 
0578:C3 
BSAg: AD 
DBS5AB: Aa 
NSEbR: BA 
05B8:&697 
DSCco: 98 
OSCB: A? 
BASoca: AB 
508: 90 
B5SER: AD 
NSEB: GO 
BSFG:8D 
DSF8: BD 
BAM: EE 
Ab: BE 
DB5s1QB: BD 
B&518:4C 
Ds270: 10 
a4h?2:AF 
0450: A7 
0538:04 
0440:05 
RA&s4B-FF 
Fee] 7 A Fr} 
ns58: 970 
05,50: CB 
Dh: Fb 
Bar’: EA 
9478: DOG 
D&sB0: 90 
RBB: Fi 
AHFR: A 
B&F8: EB 
Dard: SF 
B&sAB: IC 
Ascbd: FA 
"BaBb: 20 
BECH: AD 
AsCH: 79 
Babn: 77 
B508:08 
SER: BD 


82 


ui 


AFLST> 
25<38> 
AF<FA4> 
25% 7B> 
Ah2<95> 
E8-24> 
BO<ED> 
1?2<44> 
DI<HB2> 
2I<C7> 
Q4<F1> 
sBzBc> 
G7a<B4> 
oa<50> 
CI<BA> 
75<68> 
2b<C9> 
AD<2B> 
ZA<E4> 
&4< 7E> 
ADZD4> 
AD<E?> 
BUO<FE> 
AI<h2> 
50<54> 
69<30> 
G9A<IF> 
IS<AN> 
2I£LBE> 
95:B35> 
58X5F}> 
gB<D9I> 
FUX<6B> 
CI b6> 
AF<BtC> 
PF<S3> 
AD<BF> 








BSsEB:FS 
BSFQ:01 
B&FB: 20 


0700: DO 


0708: 9b 
2710:00 
a718:90 
D72U: FA 
B7?7B: 30 
o730: 79 
2a7358: 00 
0740:08 
37408: 28 
0750: 28 
0758: 00 
2750:97BR 
0758:00 
2770:02 
0778:42 
2780: AF 
O788: AE 
Ba7F70:TD 
a798:F4 
BrAb: 9C 
D7AB:F1 
07BR: 24 
a7BB: 77 
o7C9:8D 
2a7CB:20 
aF7Da: FB 
ar7D8:B7 
DIEB: AF 
D7EB: 33 
O7’FB:A?F 
D7’FB: FO 
maoG: 23 
gsaa: 77 
Bald: BE 
0818:70 
DEF7R:FÜA 
08328:720 
BBs30: AF 
28338: 05 
as40: 7? 
2848:8D 
0850: 81 
Da58: 70 
BRAR: CH 
Pas: Fa 
2870:91 
Aa78:08 
A898: 55 
BBBB: Da 
DE90: FO 
DBFB: 208 
nam: AF 
HERAB: OS 
DSBO: 20 
Babe: 58 
BBEca: CH 
BBCB: FC 
BEbDB: AF 
2B2D8: AB 


A 


ee 


BRHISIBSNB-BUBTSBB-URATBESSISERBRBSE-SBRÄSSUNBAHSASHHSD FED 


D 
u 


ONGBE 


AF<AC? 
sa 1iA> 
BB<53> 
45<BA> 
AKEE> 
02497 
A2<SA> 
AF<C2> 
Ba<FA> 
AE<AZ> 
FD<AZ> 
FA<IF> 
F70:3A> 
AD<DD> 
64<22> 
A?<B7> 
80<73> 
28<54> 
IIKE6> 
a:5A> 
FA<3D> 
Da<ıF> 
SF<76> 
FC{BE> 
FR<Cc2> 
BO<FF> 


' BO<FC> 


FaX1iA> 
FBiF&> 
208<D&> 
CB£{17> 
BD<D1> 
78<977> 
84<-50> 
FAXZF> 
BE{äAC} 
AFISZE> 
BI<EI> 
Za<8A> 
&0<8Db> 
CB{A7> 
BD<BU> 
77<29> 
BBiFF> 
ECI<36> 
SuB<Srf> 
F1<A2> 
na 37> 
ABA? 
AF<BD> 
20<B&> 
BD“ 14> 
Bi<&4> 
2ZB<FF> 
CB<21> 
ED<8D> 
PI<EI?} 
FB<65> 
71<4D> 
28°35> 
sB<T7E> 
81715> 
F1<E7> 
CH<84> 
A2<3D> 
79<BD> 
F4x355> 
AC<1&> 
EB<26&> 
FF<{1E} 
CB<21> 
71<7B> 
58<4B> 
CC{DD> 
CB{B35> 
BO<4B> 
14<X532> 
CCIC8> 
CB<FS> 
AF<D2> 
BD: 3A> 
DO<DF> 
a7<Da> 
BD<{75> 
FO<CC} 
ZF<AD> 
Da<41> 
792.54? 
AAZZF> 





A97BH: 20 
QF7BB: Bi 
B7CBH: Fü 
BFCB:Fa 
87D8:7F 
SFD8: FO 
DIEB: FO 
DIEB: CO 
B9F0:07 
GIFB:F1 
DABG:AC 
BAUS: 14 
AA1ıB: 997 
BA1LB:77 
BA2UB:53 
DBAPB:&61 
aASB: A2 
BASE: FF 
BAsa=:Fa 
048: 
BASE: 48 
BASB: 5A 
Bas: BZ 
BAsB: 20 
BATB: FA 
aA7B:F702 
BABA: OH 
BABB: FA 
DAB: FD 
BA9B: DE 
u Te Te 
BAAB: OF 
DnhBB: >09 
BABBS: FA 
BACH: FO 
BACH: Dh 
DADB: FA 
BADe: FO 
ARER: Ah 
BAEB: FA 
BAFO: 48 
DAFB: CF 
Abd: Fr 
Bad: AF 
BB1B:83 
BB18:AD 
ABFaA: AF 
AB?rB: 7D 
E30: 9B 
2638:08 
AB4a: CB 
BB4B: 70 
BESUO: AF 
aEb58: 708 
ABA: A 
BB4B: Fi 
BE7U:DE 
gE7B:1& 
ABB: &4B 
MBGd: DA 
BBFB: AD 
OEF8:1D 
ARAA: 90 
GBnB: 7a 
BBBO:&B 
ABBa-: 91 
BBCH: AD 
BBCB: 92 
BBDG:ıF 
BBDE: 1C 
BBERA: BB 
OBE8S:8D 
BEFG: AF 
OEFS: BO 
2CBO:07 
ca: FD 
2C10:08 
ACc1B:AF 
AczB: 42 
BC28: 5A 
ec30:hE 


58 


Te 
- nu nn 


29 
CI 
c7 
CF 
Eu 
Ed 
EB 
sc 
cF 
58 
18 
CB 
41%] 
EB 
Au 
28 
AC 
88 
De] 
c8 
7E 
Qi 
DE 
81 
u] 
72 
c7 
ul 
iA 
+ 
81 
OB 
81 
88 
CD 
29 
[417] 
81 
c?7 
u] 
Ac 
De 
14 
zu 


BIIS0R8: 
5 


BENFSNMSBRSÜBSHUNSAS-B 
BBOHSHASSSKOHSSHBEKHEKEHLIHEE 


81 


D 
D 


BMIBTIBSSRNIBESSESHENARNEBHRFHNSRHESSRANENISEMEEMERBISMEESMEBANIHSAÄHSIFRREUSSSSSHSESER 


BBBESESTTEBBERASEHAÜLSSHSHUSSEEBHFHHÄÜBHLALSBEHRESHEH ISA FT FEN L 8 


Sp 


SSBBSIPEHHITBASIEREHTHAHHBEASBASKAÄIBAÄSSÄSBHBESSSOÜHBISSPBAHSSSSLLNB 


686 


Listing zu »Crazy Scooter«. 
Bitte mit AMPEL eingeben. 
(Fortsetzung) 


SE>78hB880553 






13<95> 
Ba4<FO> 
2r<05> 
AC<a7> 
04.12> 
ZF<CA> 
AC<FA> 
AD<{2ZC> 
BB<FE> 
9a<62> 
AU<&D> 
ör<Fa> 
51<82> 
ZB<SE> 
2a 44 > 
7972.CA> 
n<B2> 
Da<AS> 
77<.76> 
F7<s8D> 
TE<&63> 
78<B8> 
FBXFB> 
FB<7F?> 
82<39> 
AD<CE> 
FB{A7> 
82<21> 
AD<FS> 
FB<81> 
78<28> 
Fa<DS> 
FB{ÄS3SE}> 
82<D1> 
ADSOB> 
FB<CF> 
82<D7> 
ADS79> 
FB<SC7> 
&68<BE> 
7a<972> 
AZ<FB> 
FB<EAB> 
ZB AA> 
Sa<Br> 
SsBicE> 
AFEI5? 
B3cF4> 
AD<{7B> 
AF<BB> 
CD<SE> 
F7B<EF> 
BBS<BS> 
DIE 35> 
208<ED> 
AFSFF> 
Das 975> 
4lc<56> 
CC<76> 
SB<1D> 
B3<C5> 
1E<DS> 
BC<ED> 
BASAC> 
1B:977> 
729744 > 
BD<BA> 
SD<SCE> 
BD<88> 
EB{BF} 
SJE<sCcc> 
02<07> 
8D<28} 
BDX5453> 
i1<7CH 
7D<27> 
FC<SFF> 
E7<BS3> 
7E<SB87> 
Ba<Bi> 


BAKXER> 








8038:84 
ac4n: AF 
2C43:C4 


AcSm:F7B 


BC5B: 14 
BCcöB: 15 
RACs583:DO 
BC7B: AD 
BC7B:A9F 
BCBB:4C 
acBsö:Fa 
SC90: 00 
BC98:01 
BCAB:F1 
BCAB: 29 
SCHü:®9B 
BCB8:DD 
BCCH: 28 
SCCB: 90 
sche: au 
ScDe: 90 
BCEB: 11 
BCEB: 78 
BCFB: BD 
BCFB:AF 
ADBA: 25 
BDaa: 85 
BD1a:853 
BD1B:7D 
2028: AF 
3020: 35 
AD3B: FF 
00D389:B5 
ADs+a: Fü 
8D48:5D 
2058: 5D 
20D58:2D 
ADsa: Fa 
BD&B: PB 
2D78:CE 
3072: A2 
AnDsSa:S5SF 
ADGSB: AF 
OD?U: 05 
ab98:A97 
BDAB: 97 
BDAB: 208 
BADBB:Fi 
BDbEB8:?FE 
BDCB: AB 
ADCB:C7 
Anbei: AF 
8008:07 
ODEB: 20 
BADEB-: 35 
DDF&: 12 
GDFS:C8 
BEBOB:CHB 
BENE: AF 
DE1B:AF 
BEIB:EC 
DE?A: BD 
BE?B: FE 
DES0: O0 
DBE>SB: FO 
DE4B: DD 
BE4B: EB 
DBESO:AF 
BES8:AB 
BED: 82 
BESs8:CB 
BE7B: 68 
BE78:D® 
DEBA:AF 
BEBB: AA 
DEFB:AC 
DEFIB:04 
DEAD: 23 
BEAB:11 
BEBO: 18 
DEBS: #D 
BECH:FS5 
BECB:CHB 
DEDO: CF 
BEDES:F&A 
BEEB:D?Z 
BEEB:58 
BEFA=: AS 
BEFE:73 





91 


SERERSBERTAASNANADSE 


KITTS ET 


03 


&0<C8> 
8D<15> 
AF<BO> 
80<532> 
BDX{BYF}> 
DBZIF> 
F7CSCH> 
E2S33> 
F4XE2> 
B4AFF> 
AF<30> 
AF<SCE> 
ZUXAE> 
gEXFB}> 
FE<1A> 
2854397> 
72<32> 
77<DA> 
C97<11> 
iB<AA> 
AF<31> 
1A<54> 
un 972> 
FRa<aA> 
FIA27> 
IC B&A> 
Ba<EF> 
22 7A> 
FI<EB> 
BSD<1F> 
21<85> 
4C<27> 
ni<ar> 
Ac<SE> 
4CcsB1> 
AD<&66> 
BF<FS> 
BF<Ib> 
SD<EB> 
S55<6B> 
AB<EA> 
89<24> 
AF<AU> 
BA<BS> 
AF<BE> 
BD<93> 
20:39? 
DSB? 
gE<B3> 
ABC41> 


'CB<BB> 


A9<95> 
BB<S5B> 
20:<497> 
8D<09> 
CB<82> 
B4<47> 
FU<16> 
BO<BC> 
EB<SF> 
BF<{AT> 
TE<E7> 
CI<E4> 
11<C3> 
n3<71> 
BR<8B> 
JE<EC> 
BORXES> 
C9<2D> 
91<C2> 
CB<B2> 
BS<IF> 
CF<C®> 
A9<S57> 
AC<7B> 
14<86> 
28<49> 
42<65> 
FOXC6> 
CF<CC> 
Da<SS> 
BR<F7> 
Bi<D6> 
DO<D®> 
BA<37> 
ER<75> 
14<96> 
CE<B1> 
FO<F9> 





DFOO: O& 
AFB2B:4C 
BFiG:BD 
BF18:88 
OFFO:EF 
OF?7B: BA 
AFr3a: a 
BF>3B:A3 
ArF409: 00 
aF4B: FE 
BFSO:2C 
DOFSS: 28 
Arad: #35 
nHröd: 54 
OF7O:00 
AFF7G: Fi 
OrFBA:7F 
BFEB: On 
BFFO:E9 
aOFF79:B2 
DFAB: 23 
BFAB:ZF 
BFBO:00 
DFEB: 32 
AFCHA=: Ai 
BOFCB:B4 
BFOD:ERB 
BrFDE: 00 
OFFER: 84 
AFEB: 95 
BOFFO:S& 
AFFE: Ba 
1090: A 
100G: O0 
10810:03 
1818:03 
1329:07 
1828: 897 
1950: 00 
1938:905 
1840: 03 
1348: 09 
1850:09 
1958: O0 
19508:83 
18428: 097 
1870: 089 
10878:89 
1220: 

1088: 

1090: 897 
18978:809 
1BAB: 87 
1BAB: GO 
1BB8: BF 
1868:099 
iBCD: 97 
19CH: 07 
ıiBDB:E?7 
1008: 897 
I1BE98:87 
IBEGB: BO 
1OF0: 99 
1BF8: 07 
1189:07 
1198: 35 
1118:88 
1118:07 
11279:87 
1178:207 
1159:053 
11389:808 
1140:39 
1148:07 
1159:953 
1158:083 
11508: 008 
1158:09 
1170:99 
1178:903 
1188: 83 
1188: 008 
1179: 520 
1198:18 
11AN: 27 
1139: 09 
11B0:80 
11B8: BA 
11C9: 25 


05 


397 


085 


HP8oAnAn 


SHÄSSEERSSBHRSMIBSNUNDELNERNU 


1] 
2] 


SILABTTZASIZILEZLISEILTTLZÄTTIZAIITTAAT 


24 


53 


HARAZIISELSLZLSEITZTIZEIZTZTÄIZTEIITTTITLTTITEAITT 


Salds 


& 


D4<S3E> 
DA<B1> 
EF<S&E> 
BSD<H3> 
SIxKED> 
00446> 
BI<DB> 
BaX50> 
27sFF> 
2F<30> 
23° 7A> 
Ba<SE> 
28<81> 


15<34> , 


3a 12> 
335<C8> 
2BO<BS> 
BA«7F> 
ns< DC} 
S38<11> 
26“S5D> 
39<Da> 
25725} 
B2XE7> 
AF<E1> 
Bu<a0> 
DA{14> 
84<45> 
85: 75> 
BSA<ED> 
BHDB> 
DB 1&b> 
Ba 70> 
B3<27> 
03:38} 
BF F7&> 
aarB1> 
B4<43> 
BS<EF > 
23-05> 
D4<7B> 
B7<AB> 
B4<57> 
035<40> 
0a7<33> 
84-95> 
AI<AT> 
BA<BF> 
05. 72> 
DAX 74> 
QB4<BD}> 
09<235> 
B4,14> 
008-45> 
Ba<C1> 
BOXEN} 
BA<E2> 
BAsEC> 
BI<EBED> 
Ba<aD> 
B4<05> 
B4-D8> 
DBALFb> 
04<75> 
oa<41> 
D4<7D> 
n9<07> 
n4<F4> 
B4<AF> 
Ba<FB> 
BA<ES> 
07<44> 
9X 42> 
Du 79> 
BO<SD> 
B4<9B> 
BF<BC> 
BI<BA> 
BA5{DB> 
a3<9A> 
Be<A7T> 
BA<CF> 
1N<E?> 
29<477> 
Bd<B5> 
BO<AE> 
DBA<BL> 
Zs.E5> 
DBRZ1B> 





11C8: 08 
11D8:E3 
11D8:B4 
11E8: 88 
11E8:88 
11F0: 88 
11F8: Ad 
1200: 8D 
1708:409 
1218: 78 


1218:78 ° 


1220: 38 
1778: 80 
123B: FF 
1258: 80 
1240: FF 
1248: 18 
12508: 1F 


1258:1F ! 


172450: FB 
1248: FB 
1278: 18 
1278: 18 
1720: Ai 
1788: d0 
1270: 18 
1292:FE 
17AB: 989 
12AB: Ch 
12BB: 18 
1268: 18 
17C8:BC 
12C8:&C 
12D8: FC 
1208: FC 
17E8:18 
12EB: 7C 
12FB: 7E 
12F8: 09 
13239:20 
1300: 009 
1319: Bd 
1318: 008 
1328: 80 
1378: BO 
13352: B0 
1338: 00 
13428: 00 
1349: BA 
1358: B0 
1358: 89 
1548: 0 
1368: 00 
1378: 909 
1378: 00 
1580: 08 
1338: 00 
1379: 08 
1378: 88 
13AB: 00 
13A8:00 
13B0:808 
13B8: 09 
13C8: 80 
1308: 09 
1509: 80 
15308: 00 
13E0: O0 
ı 368: 00 
13F0: 00 
13F8:008 
14088: 80 
1408:Di 
1418: Ab 
1418:82 
1420: 84 
1428: F0 
14308: F® 
1438:4C 
1440: 7F 
1448: 1A 


FB 


BEINSERSHHSENgsAnAsB5‘—t—ß 


Ba 
ea] 


BEBESERRÄFFÄREEEE 


SGnSESSSEHO- 5568 


Ye 
& 


BOMSr-BSBBSSSS5S58H8888585A5358 


18 


DOSEA> 
BB 4F > 
DO<FA> 
Ba<02> 
Ba<BA> 
484 35> 
DAKES> 
&B8<BQ> 
76<BB> 
7&6<28> 
58<82> 
00,24> 
42<5C> 
Ba<AA> 
Ba<5C> 
18<48> 
Da<AS> 
18<31> 
0a-55> 
18<88> 
Ba<a&> 
SAs65> 
77©.92> 
18<5F> 
Bc<cC> 
Bc<19> 
Ba<A1l> 


Ch C4<B8B> 


s8 
Cs 


18<9A> 
BC<4B> 


C4.-05<44> 


ic 
80 
C& 
26 
Ca 
Ca 
20 
a 
Ba 
[1 
oo 
a2 
an 
na 
82 
E& 
Fa 
EC 
F® 
Bu 
F2 
Ca 


Listing zu »Crazy Scooter«. 
Bitte mit AMPEL eingeben. 
(Fortsetzung) 





>Cc471> 
SO<BarF> 
Ca<22Z> 
SC<FC> 
CAh<i4B> 
CAa<Cc1> 
09445> 
Ba<1ic> 
Du 2b> 
BO<ZE> 
Da 3&> 
BO<sSE> 
BA<CE> 
BO<4E> 
B82<77> 
FC<DO> 
FE{SCH} 
FB<39> 
FESS7? 
BaXFO> 
FE<SE4> 
[sS3C> 
FC 35> 
Ssc<ö1> 
[5:56> 
FESAF> 
C6218B> 
CEiA7> 
FES&B> 
B0<D8> 
FE<BA> 
6<5E> 
FE<IE> 
10<2B> 
FE<TE> 
18<A5> 
82<54> 
C&<84> 
38£.13> 
FE<SDD> 
BSCAA> 
7C<96> 
C9HEB> 
CI<76> 
BI<F9> 
04<2D> 
7D:24> 
21<95> 
EE<BB> 
Da<77> 





83 


1458: 5C 
1458: 7D 
1468: B8 
1448: 28 
1478: 70 
1478: 18 
1488: CE 
1488: 00 
14970: 00 


1498:&B. 


14AB: 7F 
14A48:D® 
14B0: A2 
1468: AB 
1400: AD 
14CB: 78 
1409: 70 
14D8:38 
14E8: AB 
14EB:48 
14F0: 20 
14F8:&58 
15098: AB 
1508: 978 
15198:A2 
1518:58 
1529: 8D 
1528: 90 
1539:A2 
1538: 98 
1548: A 


1548:16 © 


1558: CC 
1339: 48 
1559:C9 
1558: 88 
1578:40 


SsDo<BF> 
BSD<BAF> 
7CS85> 
11<85> 
20478> 
FES1E> 
CI-97D> 
IDKAA> 
F7iC7?> 
s4<4B> 
BBzBr> 
Fa<Ah> 
AZ<TJE> 
F7a<na> 
ABS 25} 
15<E1> 
AZ<AC> 
285475 
AB<YB> 
5B<24> 
R<BA> 
3933> 
ABZLTE> 
7D<{31> 
A2<S5&> 
B4sAC> 
15<86> 
7D<40> 
A2<B7> 
889<88> 
BD<A1> 
ZB<AE> 


3 bb» 


BOrKE1> 
4C<B4> 
7C<935> 
B1<7D> 


1578:68 
1598: 48 
1558: 74 
15729:D8 
1578:5F 
15AB: BF 
15A8: 728 
15Bba:A2 
15BB: 78 
ı15CB:18 
15C8B:BC 
15D8:FB 
i5D8: A? 
15EB: 17 
15EB: 28 
15F80:78 
15F8:68 
1500: B2 
1808: 11 
1518: 7C 
15418:1# 
1670: 8D 
1&28:80 
1639: 7D 
1638:A97 
1540: 44 
1548: 78 
1550: CD 


1559:C9 


1560:98 
1468: 20 
1570: 38 
1878:CD 


15908:C9 & 


16888: 18 
15970: 98 
1598: F@ 


BBBIESIBISETBÄSSAIENZEANBAEREBNHTERTE 


BEBERERBEREISERERBINENS 


BIESBHBRRSÄLSSE 


68445? 
1B<25> 


ı Fa<94> 


FIXF&> 
DEAXSC> 
BRXKXES> 
sXCh> 
A2<59> 
EC<7D> 
Da< 75> 
BI<BH> 
&8<5D> 
BD<DE> 
FRKaN> 
17<1A> 
BB<FF> 
AF<34> 
EE<B9> 
FE<S&> 
C9I<85> 
au<a7 > 
B1<2B> 
SD<SD> 
AF<12> 
2U<59> 
AS<4E> 
7E<F2> 
TF<FE> 
AU<BE> 


I BB<EB> 


AF<BD> 
68<5RA> 
7F£{16> 


' EDX17> 


11<5D> 
B1<SE> 
2u<52> 


15A09: D& 
i1sAB: 7E 
14EB8: 7209 
15B8:D9 
1&C8: B8 
14C8:59 
15DA:A9Y 
1508: 44 
1s5E8: 78 
15E8: Ad 
16FB: 70 
15F8: 58 
1700: 04 
1708:83 
17108:28 
1718:EE 
1728:Da 
172B8:18 
1730:A9 
1738: AF 
1748: AD 
1748:70 
ı 750: 50 
1758: A9 
1768: AD 
1789: AE 
1770: 84 
ı 778: a0 
1790:5A 
1788: EB 


AZ 
ı 4C 


. 17 


B2 


7D 
A? 
4. 
88 
CD 
CI 


58: 


28 
11 
28 
12 


18% 


7F 
7a 


28 
aD 
8D 


FB Et 
17 


De 
SD 
DZ 
72 
CB 
42 
5A 
Ei 


a2 


3a 4 


21 
Sc 
28 
FF 
18 


ET) 


Laenge 483328 Bytes 


Listing zu »Crazy Scooter«. 
Bitte mit AMPEL eingeben. 


(Schluß) 


Ds“ 7D> 
7E<D3> 
O<F3> 
DA<C7> 
s2XED> 
BF<I1E> 
2u<B1> 
AZ<B8D> 


2 AB<ES> 


19<21> 
DCE<AF> 
FO<CB> 
AF<SL> 
FFÄCZ# 
70<.5B>} 
B0<C7> 
C3<47> 
&8:95> 
7/r<sDS> 
70421> 
17<D5> 
BS<AE> 
DRXE7? 
Bas T7A> 
oa<7F> 
BOsCF> 
GR AS> 
uBi&7> 
SAsAF> 
aa<A7> 





Pacman mal 2 


Versuchen Sie sich gegen pfiffige Monster. Schla- 
gen Sie sich durch Gänge und sammeln Sie 
Punkte, alleine oder zu zweit. 







as macht mehr Spaß als Programmieren? Natürlich 
ein erholsames Spielchen. Und was macht noch 
mehr Spaß! Wenn zwei Personen gleichzeitig 
gegeneinander antreten. Bei »Twomaze« handelt es sich um 
ein Spiel für zwei Personen. Es ist in Maschinensprache 
geschrieben, verfügt über hervorragende Grafik und ist 
besonders schnell. 

»Twomaze« ist eine Pacman-Variante. Wie auch beim Origi- 
nal, besteht Ihre Aufgabe darin, möglichst viele Punkte zu 
fressen. Aber Vorsicht! Sie sind nicht der einzige, der sich in 
den Labyrinthgängen bewegt. Kleine, gierige Monster trach- 
ten Ihnen nach dem Leben. Allerdings gibt es noch Kraftpil- 
len, die Sie besonders dann nicht verschmähen sollten, wenn 
sich Ihnen einer oder mehrere der Bösewichte nähern. 
Haben Sie rechtzeitig eine Kraftpille verspeist, verfügen Sie 
über enorme Kräfte und können Ihre Gegner vernichten. 
Achten Sie dabei aber auf die Zeituhr am rechten Bildschirm- 
rand! Wenn diese nämlich abgelaufen ist, sind Sie wieder ein 
normaler Pacman und müssen sich mit äußerster Vorsicht 
durch die Gänge bewegen. 

Für das rasante Spiel ist übrigens mindestens ein Joystick 
nötig. Über die Tastatur lassen sich die Pacmen nichtsteuern. 
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Wer glaubt, daß der gute alte Pacman schon zum alten 
Eisen zählt, hat sich getäuscht. Bei unserem Listing »Two- 
maze« gehen nämlich gleich zwei »Pacmänner« gleichzeitig 
auf Punktejagd (Mampf!). Schnappen Sie sich einen Freund 
und zwei Joysticks und schon kann die Labyrinth-Hatz mit 
einer aufregenden, neuen Spiel-Variante losgehen. Pacman- 
Spieler aller Länder vereinigt euch und tretet in diesem furio- 
sen Simultan-Programm gegeneinander an! Das ideale Spiel’ 
für Turniere und Punktspiel-Betrieb (Gobbel-Gobbel- 
Schluck!). 

Zur Eingabe von »Twomaze« verwenden Sie bitte AMPEL. 
Beachten Sie auch die Hinweise zu diesem Eingabepro- 
gramm. »Twomaze« läßt sich übrigens nicht von Basic aus ein- 
tippen. Dies gilt für alle abgedruckten AMPEL-Listings. Und 
jetzt noch viel Vergnügen bei der Monsterjagd. 

(Frank Östrowski/wb) 


PROGRAMM-STECKBRIEF 














für Computer 


zusätzliche Hardware 
Pacman-Variante für zwei Personen 















Dorn: Ai 
BOFB: Da 
BıaB: 27 
a1aBa:72 
Bild: 47 
0118:88 
B12B:4C 
Ai2B:4G 


3150: 00 


01F383:4C 
0148:809 
Bi48:4C 
2158:09 
2158:00 
Bi15B:4C 
21589: 08 
Bi78:4Ac 
Bi ’a: dd 
0189: 00 
Bı23:4C 
9:98:00 
8198:4C 
DBıAB: aD 
B1A2:00 
BiED:B0 
B1Bd:BO 
B1Ch: ac 
B1CHa:4C 
B1D0:08 
B1DB:A4C 
BIER: DO 
BIEB:9O 
BiFo:0D 
BiFB: 72 
0200: 008 
Ar7oB: DR 
3210:B7 
0218: 20 
0220: 28 
0a?7?8:70 
a730:?F 
ur738:85 
2a2740:20 
u749:727 
2750:D4 
2758: 3C 
02758: 18 
D7&8: 797 
o279:8D 
g?778:D4 
non: ED 
A7?08:A7F 
379780: 35 
02978:B0 
BrAR: BF 
BrAB: FF 
NEAR: CA 
A?7Bs: 409 


STINLESASERSUARERNT 


BESUSTAAAASSAASSSL HS FAAHS SAH HS NH- UBBETIZSEN IE 


BESNHNBRRESASSSRABEASHASESESES 


B 
u 


N 
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4C 


BaBSHAASSAS 


SRH Tr 


4C 


20<1&> 
2R<75> 
AP<AF > 
AF<2> 
B2<:3C} 
32<T3> 
A2<5F7 > 
18<87> 
94<751> 
24<48> 
FTaXAaA> 
2BiFA> 
BA<TA> 
Q4<58> 
41<AD> 
sc<D4> 
Bac44> 
F7<80> 
72<84> 
F9<:75> 
Ac<F1> 
EE<{BA> 
FT 
’2<X1C> 
ElXED?> 
scsXEF> 
00< 34 > 
FT<AQ> 
72<30> 
E4<Ch> 
DBO<FO> 
Da<FEa> 
;0<46> 
592. 30> 
09<45> 
00<44> 
ac öf> 
AC<9E> 
4C<88> 
BO<&2> 
Don<73> 
DO<6B} 
AC<AT> 
BO<CF > 
ERCDF > 
BOB} 
Da<FA> 
ac 7F> 
AC<B2> 
Ba<BaS> 
00203 > 
D9a<45> 
CK CA} 
4C<FC> 
Da 77> 
Ba<EB> 
SC<71> 
4C<D4> 
40<24> 
Aa<E?> 
BO<E2> 
79<8C> 
55{51> 
Da 7D> 
BO<D4> 
BS<BA> 
22x 56> 
44<B72> 
77<80> 
FaH<BB> 
B?<1B> 
9AZ1F> 
83<71> 
BE<BF + 
Ba<cb2> 
BICAE > 
E3<Ab> 
SC{ ACH 
a7<22> 
SE<IJE> 
DB S&5> 
BBiB2> 
F97<BC> 
BB<AS> 
IB<PD> 
>Cc<49> 
47<8C> 
25<28> 





27Ca:AF3 
B?7CHB: 22 
D2DG: 1C 
0208: 80 
B?7EB: O0 
DZEB: BU 
DB7FO: O0 
BrFB: Aa 
Dad: 
0393:00 
a31B0: Do 
2518:80 
0320: 00 
a3728:>2F 
2550: 68 
0338: A8 
05340:85 
03483: 28 
03550:17 
29558: 18 
0340:8509 
0548: Da 
05370:85 
0378: 80 
D3280: BA 
DB588: AA 
23970: B4 
83578: AU 
DAB: AS 
D3SAgd: 3 
O5BR0:85 
B35Bb8:81 
B5CH: 85 
B35CB: 23 
oFD0: 82 
B3D8: 88 
DIEB: 78 
DIEB: 38 


BSFd: AS 


BIFB: 73 
2400:95 
9408: Bi 
2410:D2 
A418: 45 
2420: 57 
9478:85 
24.54: 8 
94350: DM 
0440: A7 
0448: 11 
0450: 75 
9458:Fd 
0450: 52 
9448:52 
2470:8C 
478: 7 
240: F0 
B4BB: FO 
0470:02 
2499:04 
DAB: 2 
BAaAnaB:E8 
B4BB: E& 
8488:C97 
24008: DO 
B4CH: 85 
94DB:D® 
8408: A5 





SBSRINNEEIAHSANDAR 


MHN®S 
Po 


C7<B2> 
20<B1> 
Ba 7A> 
BOrDC> 
2C<17> 
BR<EE> 
BO<F4> 


ı BO<FC> 


Dar 
BA<ERB} 
29<96> 
BOL1E> 
[lt 5 we 
ZBS 1E> 
95<2D> 
AFiCYF} 
AF<FOD> 
n2<nA7> 
BB<EA> 
BSIXED> 
CA<ES> 
IILB6> 
APF<35> 
AD“ AZ> 
SI<OF> 
85<B81> 
BF<OD> 
2 DA > 
S9<21D> 
25£45> 
BIA1F> 
84<79> 
73<57> 
Dt 970> 
Bi<FB> 
82<0E> 
AB£T7C> 
Ba<AA> 
40<99> 
E44 /1> 
25<99> 
AA F3> 
Ark BF> 
18<39> 
BR<DF> 
BSS<DF> 
CA<4B> 
C1<81> 
FRAi&A1l> 
5B<30}> 
80<2B> 
AB<Ch> 
EC<6C> 
38<51> 
BB<34> 
BRXGE> 
80<29> 
FO<CE> 
FO<DA> 
BI<DD> 
EBSFB> 
88:76> 
BO<As> 
3B<CH> 
38<62> 
ER<94> 
9F<SD> 
N9<SS> 
Da<92> 
88<8T3> 
DAX GE> 
BIXBA> 
3B<CF> 
FE<AB> 
SF<DA> 
38<B2> 
38<9C> 
B2<&B> 
BI<SC> 
ZrXEF> 
79<B8> 
ZIL7F> 
BFi46> 
Asc Bar 
FRKEC> 
DA{FF> 


ı Z7<XB5> 


AS<Ca> 





Mon: BA 
B588:8F 
are: ah 
278: 84 
BSan: 75 
MnAB: 15 
eSbB: 25 
OS5B8: 70 
oSch: 77 
Bach: 77 
05D8:D2 
oSDa: 77 
BSEU: 727 
DIEB: 23 
BSFO:AF 
BSFB: CA 
In FEN Ir ET 
0608: 0A 
2410: 99 
A1B: AB 
420: 95 
26528: 00 
2430: 28 
A438:E7 
040: 4C 
9648:00 
2450: 350 
0658: A5 
Buhhe7 
D&b68: 02 
0570:DO 
0478:07 
[u Feten Bee 
0488: 95 
2699:C97 
2s989:C9 
Dam: AT 
BaAdB: AZ 
O4Bd: ED 
BARB: Afı 
uch: AT 
96C8: FB 
AsDa: AD 
D4DB:#F1 
DsED: FE 
B4EB: 68 
ShrRB: a2 
S4FB: CH 
D7oB: AZ 
0788: 1C 
A718:BC 
D718:35C 
a720:FC 
N17zZ8: FC 
DB: 35 
8738: 4A 
0740: 275 
9748:85 
B7’S>B:1G 
0758: &2 
70: 7 
D7’58B:A5 
27780: 7A7 
0778:8& 
e7’Ba:F3 
8708: Ca 
B7’IB: Al 
a7F8:75 
A’ad: EN 
B7AB:Fe 
27B0:A5 
07B8:80 
097C9: AB 
097C93:99 
o7Da:B4 
87D8:1F3 
B7EB:BD 
BTEB: AB 
D7FO:21 
B7FB: 28 
2500: FB 
BEUB8:32 
2818:C1 
AB1H: 35 
2320: A7 
8228: 1F 
0830:D8 
0838: 57 





3» 


ıF 


Red 


83 


29 


ÜSHUNA6BBERNE 


NEIERTRERRRSRNESBTSÜUBUMSTÄRIHABENEEASEITTSHRHE 


25 


AS<IC> 
Ab<S54> 
DBA<CF3> 
85497 > 
DBA<IC> 
Chiö6> 
BA<31> 
86<D4> 
8B<73> 
IBXEC> 
Bx<48> | 
PALFA> | 
BL<SC> 
B82<8F> 
99<75> 
EB<16> 
FRX<SA> 
BIsEPF> 
03<05> 
OB<F2> 
BO<CE> 
2 66> 
30<BE> 
ancb7> | 
AD<FA> 
B7<9C> 
BT<BF> 
Ab<F2> 
ADCAL> 
9B<BQ> 
BR<93> 
CA<a2> 
78:85? 
BIKEC> 
32<2D> 
26<C4> 
AF<ST> 
EI<{29> 
A9<BT> 
EALDS> 
IR<9C> 
85<49> 
ZI<2F> 
AS<72> 
&8<FD> 
A2<532> 
FI<AD> 
935<D9> 
sRK17> 
38<DB> 
39%30> 
3KEI> 
SAZFE> 
3B<5A> 
4hL33> 
FB<BE> 
O0<21> 
DD<4F> 
DR<AT> 


| DF{7E>} 


A32.28> 
BösFA> 
75<B9> 
1B<D5> 
79<B4> 
ASTTAF> 
ED{c1> 
88: 71> 
AFr<SB> 
SCk66> 
35<47> 
Bu<75> 
AF<&F> 
AE<13> 
FRXAF> 
BOsF3> 
27<09> 
C7<DB> 
n2<24> 
0242F> 
2nsB89> 
zu<i84> 
DE<SE> 
Bachr> 
2063543 
8° 20> 
B4<1B> 
03<20> 
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2840: Di 
R348:4C 
BESA:A7 
B8358:E4 
ABA: BD 
Ba4B: 59 
DE70:&F 
2878:28 
880: 4A 
BeBB8: 51 
20890:C4 
BEFB:A5 
BEAd: DO 
BaAg:4D 
GSEN: 18 
B8B8: 30 
BBSCH: 88 
gaca: 797 
BEDB: ZA 
g8D8: 2A 
OBER: 30 
GBEB: 50 
Berß: AS 
Bere: Da 
ara: 77 
Br708: AS 
8910:D9 
aF18: AD 
Dr720: BD 
2728:28 
0930: 953 
09758: BD 
AFr4m: ZB 
0948:99 
A750: 36 
n758:18 
09780:83 
A748: 70 
20770:7D 
0978: AA 
09780:B7 
AFBB: Ag 
29770: 34 
297978: B9 
DIAD: ZA 
Arad: 947 
B7BUG: FO 
D7EB3: E97 
BrcH: SB 
BFCH: BB 


0709:87 | 


BArDE: BE 
09E9:DO 
BIEB:EB 
B7Fa: Dan 
BFFEB:SE 
Damm: 55 
and: 7F 
BAlg: SE 
BA18:55 
DAZO: 7F 
BA?ZB: 1ıC 
0430: 3E 
BA3B:3E 
DAN: DO 
aaa: 0 
aASa:7F 
BAaSsg=:1C 
DOArsB=: 55 
BA6B: ZA 
DATB: ic 
BA7B:55 
ABO: 85 
DABe: BO 
DAFUB: AD 
DAFB: DO 
BAADB: FO 
DAAg: O1 
BABD: BD 
DAB: DO 
BACO:FO 
BACH: FO 
BADD:2E 
BADEe: DO 
MAEN: AA 
BAEB: AS 
DAFA:D4 
BArFrB: 04 
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D2£AA> 
D1:C5> 
SS 35H} 
ZB<S57> 
D4<E8> 
2BsZF> 
z2B<37? 
14<F7> 
FO<DE> 
A499? 
AS<ES> 
ASs&aA> 
AB<&D> 
10<90> 
797<08> 
Ss2<F4> 
F7<SCD> 
27<9D> 
48725? 
Ab< 00 > 
u<BE> 
AA<BA> 
14<50> 
SD<4B> 
ZISEE> 
142475 
BD%05> 
2904 > 
BA{C1} 
BD{DF> 
29<4D> 
EArs9#7> 
AN<Cc2> 
DR<BC> 
58<:C8> 
Sc<4AE> 
BSCc# 7/A> 
805277 
80454 > 
B8C{D7> 
AösxF4> 
DaB > 
DS<EP1> 
1B{352>? 
2B<A2> 
AB<F2> 
»7<x 30 
BI< 50> 
IB<DD> 
Aös<AB> 
Eds 12> 
D3<aA> 
EB<i24> 
B5<17> 
1C584> 
3449 > 
’FSSc> 
1C{66> 
555 78> 
/F&4C> 
DBB<BA> 
FSDA> 
7F<£13> 
Bas AF> 
1C546> 
SESAF> 
BO<T7F> 
55<8B> 
2AsBD> 
DO<SE> 
SS<F3> 
AE<S1> 
25<°C9> 
2B<74> 
BA<F7> 
BA<9P1> 
AF<BO> 
DO<BA> 
DA<CDE> 
Ba<BB> 
BA<SC> 
FTÄAA> 
DB85DS5> 
00475> 
AC<CB> 
n2s0B> 
FO<DF> 
n4cäal> 


DEBB:AF 
BEBE: CB 


BBIB:&0 


BB18:82 
DB208:85 
DB2ZB: AD 


DB70:C4 


DB38B:48 
QBR40: Ch 
DB4B: BC 
0650: Da 
BBES5B:C5 
DEAD: BB 
BE4B: AB 
DB’: 88 
0678:00 
0B8B: 80 
DBaB: 44 
ORFu:EB 


BBP8:AF. 


DREAD:85 
BBAB: 95 
BBBO=: 15 
BBBB: 28 
DBCO: 83 
OBCH: ?E 
DBDa: AS 
GBDE:4C 
BBEO: Bi 
DBBEB: DR 
BBFE: 75 
ABFB: AS 
BCHO: 2F 
2BCOB:2C 
AC19:53 
BC18:81 
Dc?g: 44 
ACzB: AB 
DC35a:FC 
BC>5B: Ba 
BC40: 80 
2C48: 00 
BCS2: a0 
Sc5ä:FF 
ScöB: FF 
BC&8:FF 
BE’B:FF 
AGB: 7E 
SCBR:Bi 
BCBB:B0 
DEF: BE 
ACFB: OB 
BCAB: BO 
BCAB: 18 
BCBO: 15 
BCBB: 15 
2CC9: 18 
2CCB: 10 
BCD®B: 15 
BACDB: 15 
DOCEB: 589 
DCEB: 50 
BCFO: 55 
BCFB: 55 
000: 50 
anaea: 508 
2D019:55 
0018:55 
020: 00 
aD28B: 977 
BDSG: BR 
2DF8: BO 
AD4N: 20 
AD42: CH 
DDSB: A? 
8058: 31 
20650: AP 
ADsBa: Be 
0D7%:20 
0078:94 
ADad: >20 
SDsB: 27 
2DFO: FO 
ADFB: FA 
eDAgB:FO 
DDAB: 85 
ADBd: BES 
BDEB: 28 


AS 


FF 


7] 
on 


22 


NUFHENAUSOHSSUSHAKAIM IE 


18 


AF<49 > 
DO<AF> 
9B<FA> 
4ah<15> 
AS<{AF> 
BD<7F> 
0. 9E> 
AD<63> 
AF<12> 
18<DF> 
8D<B5S> 
DO<DF> 
DE<BF> 
04439> 
DO<1E> 
10<75> 
Ob<Fb> 
804 1A> 
31<82> 
95€.25> 
04<95> 
IBiF2Z> 
Ba<DA> 
ZU ED> 
IC<?2E}> 
AS<FC> 
28<B2}> 
ASLEA> 
A?P<DB> 
17<D9> 
F&X98> 
40718> 
DBO<FA> 
PR<A2> 
EILTIS? 
44<80> 
AB<AA> 
FC<DB> 
DAL43> 
Ba<44> 
B0<-4A> 
FF<S1> 
FF{i59> 
FF<EO> 
FF<AB> 
FF<DG> 
FE<EC> 
81<41> 
Ba<B1> 
Ba<78> 
Da Au> 
Pa<Ba> 
19<AF> 
15<-DD> 
15<45> 
10<&B> 
10<DB> 


15<°04> 


15% 78> 
S0<B2> 
Sac.Di1> 
55% 7D> 
SuSsEB> 
So<mA> 
sn< 7A> 
SI<cAb> 
53<«11> 
F7<11> 
SA<AS> 
AC<21> 
7B<£77> 
N9<ED> 
DA<HF> 
FS<21> 
8D<A5> 
26444 > 
FISFZ> 
24<24A> 
AF<CH> 
20:32? 
83<.DC> 
Bor<iCc2> 
0D<25> 
D7<2B> 
Bi<1D> 
Eös<B5> 
BS<BA> 
935<52> 








BDCcB: 27 
ODC8: DO 
SDDa: 10 


BDDE: ZD : 


DDEB: 7 
DODEB: 18 


BDFO:0& 


SnDFd:Bi 
DEAGA: ?E 
DEDB: 79 
DVEIN:S4 
BREI1B: AD 
BE7B:69 
DE2B: A2 
DEIFO:17 
BE38B:B1 
DEAU:32 
DEA4B: AF 
DESN: 32 
DES0: 03 
VEbN: BO 
BEAB: 03 
DE7U: 03 
BE7B:&E 
DEBB: 20 
0EB8: 00 
DEFD: AA 
DEPTB: 4A 
DEAD: AA 
BEAB= AA 
DERBO: 00 
QDEBRB: 4A 
DECH=: 4A 
BECB: 4A 
NEDA: 4A 
MEDH: A 
DEEB: 4A 
DEE8S:4A 
DEFA: BO 
DBEFB: 4A 
Arad: an 
BFOB: O0 
BOrF10:4A 
aF1ia:4A 
Hz: 4A 
nFrzB: An 
OFF0: 00 
DF3B:44 
BFr4N: 2 
DF4B: 4A 
BFrSa: ZE 
AFSd: ZE 
OF&0: 2E 
BF&B:2E 
ar’: ZE 
BF7B:?2E 
OFB0: ZE 
UFBB:2F 
AFFE: Zr 
HFFB: ZF 
BFAB: AD 
OrFAg: 4 
AOFRO: O0 
AFEBSBS: 07 
GFCD:BD 
BFCcB:CDh 
GFDO:B?2 
BFDB: A? 
DFEB:AF 
DBFEB: A4 
OFFO:DO 
OFFEO:BE 
1800: 531 
1008:8& 
1810:D2 
1018:A5 
1920: A5 
12228: AS 
10350:D?2 
1833:07 
1049:3E 
1948: 7F 
1050: 78 
1958: 3E 


1Bö2: 7F 


1ı948:77 
1970:3E 
178: 45 


Laenge 4217 Bytes 


BS 


4a 





BF<{E&> 
AD<93> 
39<L1A> 
BS{FF> 
03<78> 
EI<11> 
85<98> 
Snib9> 
31<35> 
BD<BD> 
883) 
18<46> 
2B<67> 
9D<93> 
A&<9R> 
20<99> 
27<37> 
Ba<a7> 
D4£66> 
BS<EF> 
94<75> 
B1<FE> 
14<E6> 
28<77> 
AA<CH> 
AA<3S> 
IA<BS> 
00<05> 
Ba<10> 
4AZıiA> 
Eu: 12> 
DO<33> 
BR<ArF> 
DG<BTF} 


4a, P977° 


00:24 > 
aaa 
Bu<RB?2> 
B9<435> 
AncC15> 
ahc23> 
4A<BA> 
Ba<BA> 
BB<73> 
4A 70> 
4A2235> 
Ba Z2D> 
aar<a5> 
DB<BE> 
TS<SEZ> 
SC£A1> 
ABSEE> 
BA<s&61> 
C8<2D> 
DU<?72> 
FO<AF> 
247.157 
18<DA> 
2C<48> 
1B<B2> 
A2<öB> 
BD<S3C> 
DB<CD> 
su<FB> 
C8<31> 
B5<74> 
BZ<DA> 
85, 3A> 
08<13> 
AF<45> 
A&sBD> 
BD<57> 
02<60> 
B2<SE> 
D2<1C> 
D2<BD> 
D2< 36> 
BI<ES> 
SD<E1> 
1CSC7> 
7F<A42> 
785DF> 
1C<227> 
1IF<SnD> 
83419> 
1C<53> 
S&35<DE> 
Ba<D?2> 


AMPEL- 
Version 1.1 


Mit AMPEL wird das Eingeben von reinen Atari- 
Maschinenprogrammen zum Kinderspiel. 


a an, daß jedes Bytes korrekt eingegeben wird. Schon 
ein einziger falscher Wert führt meist dazu, daß das 
eingegebene Programm nicht läuft. Dies hat dann oft eine 
stundenlange Fehlersuche zur Folge. Deshalb haben wir für 
Sie »AMPEL« (Atari-Maschinen-Programm-Eingabe-Listing) 
entwickeln lassen. Und damit das Eintippen für Sie möglichst 
einfach und reibungslos verläuft, wählen wir eine spezielle 
Darstellungsform für Maschinenprogramme. Beachten Sie 
bitte, daß Sie zukünftig unbedingt AMPEL-Version 1.1 ver- 
wenden müssen, um Atari-Maschinenprogramme einzu- 
geben. Von Basic aus lassen sich solche Listings nicht einge- 
ben. Verwahren Sie also das Programm zu AMPEL sorgfältig 
undllegen Sie eine zusätzliche Kopie an einen sicheren Platz. 
Geben Sie zunächst das nachfolgende Listing ein. Verwen- 
den Sie dazu den Atari-Prüfsummer. Bevor Sie AMPEL mit 
RUN starten, sollten Sie das eingegebene Basic-Programm 
auf Diskette oder Kassette speichern. Hat sich nämlich ein 
Fehler im Maschinenspracheteil eingeschlichen, kann Ihr 
Computer abstürzen. In dem Fallmüßte AMPEL erneut einge- 
geben werden. 


5 peziell bei Maschinenprogrammen kommt es darauf 


Grünes und rotes Licht mit AMPEL 


Nachdem Sie das Programm mit RUN gestartethaben, wer- 
den zuerst die DATA-Werke eingePOKEt. Dieser Vorgang 
nimmt einige Sekunden in Anspruch. Danach müssen Sie die 
Länge des einzugebenden Maschinenprogramms eingeben. 
Diesen Wert entnehmen Sie bitte am Ende des abgedruckten 
Maschinenprogramms. Anschließend geben Sie den Pro- 
grammnamen an, unter dem Ihr Programm gespeichert wird. 
Auf dem Bildschirm erscheint jetzt »0000:«, die Aufforde- 
rung, mit der Eingabe der ersten Zeile des AMPEL-Listings zu 
beginnen. 

Betrachten wir eine AMPEL-Listing-Zeile aus der Nähe: 


0000:00 02 00 07 06 07 20 BD (F34) 


Die ersten vier Zahlen (hier 0000) stellen sozusagen die 
Zeilennummer dar. Diese Zahlen sowie den darauffolgenden 
Doppelpunkt brauchen Sie nicht einzugeben. Danach folgen 
acht zweistellige Hexadezimalzahlen, die Sie dem Listing ent- 
nehmen. Die Eingabe erfolgt ohne Betätigung der RETURN- 
Taste. Der Cursor springt selbständig von einer Position zur 
nächsten. Leerzeichen sowie die beiden Zeichen »(« und »)« 
fügt AMPEL automatisch ein. Ist die Prüfsumme korrekt - sie 
muß auch von Ihnen eingegeben werden - springt der Cursor 
in die nächste Zeile. Falls nicht, ertönt ein akustisches Signal 
und alle acht Werte, inklusive der Prüfsumme, müssen noch- 
mals eingegeben werden. 

Außer den Hex-Tasten (0 bis 9 und A bis F), wird nur noch 
DELETE BACKSPACE zum Korrigieren des letzten Zeichens 
und CONTROLS abgefragt. Bitte beachten Sie den Kasten 
»Achtung Änderung«! 
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Zwischenspeichern 


Da Sie ein umfangreiches Maschinenprogramm sicher 
nicht an einem Tag eintippen möchten, können Sie zu jedem 
Zeitpunkt mit CONTROL S zwischenspeichern. Dazu betäti- 
gen Sie einfach CONTROL S und der Code wird unter dem 
zuvor eingegebenen Programmnamen gespeichert. Weiter- 
hin wird automatisch die jeweils zuletzt gespeicherte Version 
in »BACKUPOBJ« umbenannt. Zuvor wird natürlich eine 
ältere »BACKUPOBJ«-Datei gelöscht. Danach können Sie 
den Computer ausschalten oder AMPEL mit RESET 
verlassen. 

Wenn Sie das nächstemal AMPEL starten, muß wieder die 
Programmlänge und der entsprechende Name, mit dem Sie 
Ihre letzte Version gespeichert haben, eingegeben werden. 
Existiert bereits eine Datei mit dem entsprechenden Namen, 
wird die Datei automatisch geladen. Weiterhin wird noch die 
Zeilennummer auf dem Bildschirm angezeigt, ab der Sie mit 
der Eingabe der Hex-Werte fortfahren müssen. 

Speichern Sie lieber öfter mit CONTROL S ab, um auch 
gegen eventuelle Stromausfälle gewappnet zu sein. Weiter- 
hin empfiehlt es sich aus Sicherheitsgründen, zwei Disketten 
für Daten vorzusehen. Wenn Sie das komplette Programm 
eingegeben haben, speichert der Computer nach Eingabe 
des letzten Bytes das Programm auf Diskette ab und meldet 
sich danach mit der READY-Meldung. 

Wenn Sie Ihr Maschinenprogramm anschließend laden 
möchten, erfolgt dies vom DOS-Menü aus. Wählen Sie hier 
die L-Funktion und geben Sie anschließend den entspre- 
chenden Programmnamen ein. 


Besondere Hinweise für 
Kassettenrecorder-Besitzer 


Damit AMPEL auch einwandfrei mit einem Kassettenrecor- 
der funktioniert, müssen folgende Programmzeilen geändert 
werden (beachten Sie bitte auch die Änderungshinweise 
»Achtung ÄAnderunge): 


290 F$="C:” :AD=0 

300 ? ” Altes File laden J/N ” ; 
310 INPUT FR$ 

320 IF FR$( ) “*dg” THEN 510 


420 TRAP 510:0PEN #1,4,128,F$ 
590 TRAP 660:CLOSE#1:0PEN #1,8,128,F$ 


Die Zeilen 330 bis 360 entfallen, ebenso die Zeilen 450, 
600 und 610 

Speichern Sie anschließend die geänderte AMPEL-Version 
mit CSAVE ab. Somit haben Sie das benötigte Eingabepro- 








PROGRAMM-STECKBRIEF 


AMPEL 3 


Eingabehilfe 







Programmname 
Programmiersprache Atari-Basic 


ätzlic! Diskettenlaufwerk oder 























| zusätzliche Hardware 
Kassettenrecorder 


Eingabehilfe 


Bemerkung . 





Prüfsummer 







komfortable Eingabehilfe für reine 
Maschinenprogramme. Besitzer eines 
Kassettenrecorders müssen ein 
zusätzliches Programm eingeben 










gramm bereits vorliegen. Damit aber Binary-DOS-Files 
(Maschinenprogramme) von Kassette aus geladen und 
gestartet werden können, müssen Sie ein zusätzliches Hilfs- 
programm eingeben. Dazu muß unbedingt AMPEL verwen- 
det werden. 

Beginnen Sie also, indem Sie RUN eingeben. Als Pro- 
grammnamen geben Sie »C:« (bitte den Doppelpunkt nicht 
vergessen) und auf die Frage nach der Programmlänge 198 
ein (die Programmlänge finden Sie stets am Ende eines 
AMPEL-Listings). Geben Sie Wert für Wert ein, bis sich das 
»Kassetten-Hilfsprogramm« vollständig im Speicher befindet. 
Der Computer meldet sich nach dem letzten Byte mit einem 
Brummton, der Sie auffordert, die RECORD- und PLAY-Tasten 
des Recorders zu betätigen. Nach Drücken der RETURN- 
Taste wird das kurze Hilfsprogramm auf Kassette gespei- 
chert. Speichern Sie es von vornherein am Anfang von ver- 
schiedenen Kassetten ab, daes Grundvoraussetzung für das 
Laden von Maschinenprogrammen von Kassette ist. Notieren 
Sie sich unbedingt den Zählerstand, um es nicht versehent- 
lich zu löschen. 


Sicherheit über alles 





Mit CONTROL S kann zu jedem Zeitpunkt gespeichert wer- 
den. Daraufhin erklingt ein doppelter Signalton. Betätigen Sie 
dann noch die RECORD- und PLAY-Tasten des Recorders 
und anschließend die RETURN-Taste. Der Speichervorgang 
beginnt. Wenn Sie dann mit einem anderen Programm arbei- 
ten möchten, gelangen Sie mit RESET zurück ins Basic. 

Wenn Sie zu einem späteren Zeitpunkt mit der Arbeit fort- 
fahren möchten, laden Sie wieder zuerst AMPEL, starten es 
mit RUN, geben die Programmlänge ein und beantworten die 
Frage »Altes File laden J/N« mit J. Daraufhin meldet sich der 
Computer wieder mit einem Brummton. Spulen Sie das Band 
an den Anfang zurück, betätigen Sie dann noch die PLAY- 
Taste und RETURN. Jetzt wird der zuletzt eingegebene Pro- 
grammteil geladen. Anschließend meldet sich der Atari- 
Computer wieder mit der Zeilennummer, ab der Sie mit der 
Eingabe fortfahren müssen. 

Um später das eingegebene Programm zu starten, muß 
stets zuerst das »Kassetten-Hilfsprogramm« geladen wer- 
den. Nach dem Ladevorgang meldet sich der Computer mit 
dem Brummton. Anschließend legen Sie bitte Ihre Kassette 
mit Ihrem Maschinenprogramm in den Recorder ein, drücken 
die PLAY-Taste des Recorders und während Sie die START- 
und OPTION-Tasten des Computers drücken, schalten Sie 
die Stromversorgung ein. Nach dem Brummton nur noch 
RETURN drücken und Ihr Programm wird geladen und 
anschließend automatisch gestartet. 


Programme schnell geladen 





Speziell bei Kassettenrecordern kann es Probleme beim 
Laden von Maschinenprogrammen geben. Deshalb sollten 
Sie stets mehrere Sicherheitskopien von Ihren Programmen 
machen. Hinzu kommt, daß das Laden von Kassette sehr viel 
Zeit beanspruchen kann, da die Übertragungsgeschwindig- 
keit sehr langsam ist. Besitzer einer Diskettenstation haben 
es hier vielbesser. Also nicht vergessen: Wenn Sie als Besit- 
zer eines Kassettenrecorders Maschinensprache-Program- 
me laden wollen, müssen Sie stets zuerst das Kassetten- 
Hilfsprogramm laden. Sollten Sie mit AMPEL auf Schwierig- 
keiten stoßen, wenden Sie sich an die Redaktion. 

(Frank Ostrowski/wb) 
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So sieht der Bildschirm bei der Eingabe von Maschinenpro- 
grammen aus. Zwischenspeichern kann man jederzeit mit 
CONTROL S. 


Achtung Änderung! 


Wenn Sie AMPEL aus Happy-Computer, Ausgabe 
12/85 bereits eingetippt haben, müssen Sie eine 
kleine Korrektur vornehmen, damit die DELETE/ 
BACKSPACE-Funktion korrekt ausgeführt wird. In den 
Zeilen 1230, 1660, 1750 hat sich jeweils ein kleiner 
Fehler eingeschlichen. So sollten die Zeilen aussehen: 


1230 IF A=8135 THEN LIST 1650, 1750 
1660 DATA 102, 221, 102, 222, 102, 223 
1750 DATA 8135 


Speichern Sie die neue Version auf Ihrer Masterdis- 
kette. Zur Eingabe von reinen Maschinenprogrammen 
sollten Sie die AMPEL-Version 1.1 verwenden. 





Bunn:on 02 DO 07 064 07 20 BD<SA> 
BOBB:B7 AZ 18 AF 03 9D 42 D3<D&A> 
BBiIN:AF CI 9D 44 83 AY 07 90<D3> 
0018:45 05 A? 04 9D 4A B3 A9<95> 
Ba20:BUO 9D AB 03 20 54 EA 30<473> 
BR2B:6&D AF 97 AU 07 BD EB B2<22> 
Bu3B:B8C Ei 82 20 9B 07 C9 FF<iaA> 
Dwe58:Da SC CB DB 57 AF 97 ABRX<75> 
B040:07 SD E2 B2 EC EIS 92 20<497> 
B048:7B 07 C97 FF DB 84 Ca FF<75> 
BESB:FO EB FD 44 83 98 9D 4%EF> 
2058:05 28 9B 907 38 FD 44 83%B5> 
Bm: 7D AB OS 78 FD 45 05 9D<aA> 
2058:49 B35 FE 48 83 Da 083 FE<DC> 
0070:49 B3 20 564 E4 30 IF 2R<FC> 
0878:798 37 AD 53 83 C9 835 DR<F2> 
BBBu:BC AZ 18 AF GC 9D 42 83<32> 
BaBB:20 56 E4 30 09 20 BD 07<FB> 
B070:18 Al EB B2 48 AB FT AuR<H5> 
BOF7B:6C EZ 82 A9F 07 A2 10 F0<8D> 
BaAB:42 03 A? aaO 9D 48 03 9D<ad> 
BBAB: 47 DI 20 56 E4 30 D2 48<42> 
BBBa:AF BA 7D 48 03 20 54 E4<64> 
BARS: SB DA AB 48 dB AF 30 BD<70> 
BECH:02 DS 60 43 3A 9B BO BR<OrF> 
Laenge 198 Bytes 


Listing »Kassetten-Hilfsprogramm« 
(Bitte mit AMPEL eingeben) 





188 7..." <HI> 
118 ? 7 "Fauna anasafhtari-AÄMPELL 2." <X0> 
115 7 „"a#ı.(c) „Happy-Computer „#" <JT> 
117 7 „"aksszı,,Versions1.1..%#" <DE> 
120 7. HH" <HM> 
158 ? <JU> 
148 ? „"ECTRLS5.=,5ichern" <IY?> 
150 ?- <JY> 
1568 ? "Einen“Moment.Geduld.bitte."; <CL> 
178 FOKE 15,54: POKE 53774,64 <0Q> 
258 DIM F$(15),FB#(15) „FR$ (27) <WK> 
248 DIM ML#(251) ,„CIO$#(83) <MH> 
2580 GOSUB 1008 <QT> 
240 7? CHR#(15%4) <DG> 
278 ? "Programmlaenge.";: INPUT L <EH> 
288 DIM AttL+B8) <GW> 
2908 ? "FProgrammname";: INPUT F# <IR> 
saa IF F$="" THEN 298 <MA> 
s1i8 F=B: FOR I=1 TO LEN{iF$)I:F=SF+HiF$(1,I)= 
"zZ")sNEXT I <IR> 
s2B IF F=8B THEN FR$="D: ":FR#F(3)=F$:F$=FR 
$ <UE> 
3558 ?” "Filename.";F# <TA> 
>40 FB$="D: BACKUP.OBJ" <NW> 
s3s5B FR$=FF:FRFILEN (FREI +LI =" „" <XT> 
36a FR$(LEN(FR$)+1)=FB# (3) <10> 
42B AD=B: TRAF S1B:DPEN #1,4,0,F# sQM> 
438 E=USR (ADR(CIOF#) „1,7,ADR(A$) „L) <ZH> 
448 IF E=1i THEN ? "Schonsfertig":END <IN> 
458 IF E<>136 THEN ? "Disk-Read-Error."; 
E:END <OL> 
458 AD=PEEK (9856) +256#PEEK (857) <BT> 
4780 AD=8+INT (AD/8) :TRAP 65535 «VO> 
S51@ CD=USR (tADR(ML$) „ADR (A) „AD) <ıXM> 
szB DON CD GOUOSURB 570,6708,718 <PW> 
530 Ab=AD+8#(CD=B) <BV> 
s4g IF Ab<i=L THEN 5108 Ä <WK> 
358 ADb=L:G605UB 578 53774 | / AT <NI> 
568 POKE 15,192: POKE #F2: END ; 2 
3978 TRAP SBB:CLOSE #1:XI0 33,#1,8,0,FB# <MD> 
680 TRAPF HsiB:CLOSE #1:XI0 32,#1,8,8,FR# <IF> 
61 TRAP 55B:CLOSE #1:0PEN #1,98,0,F# <MU> 
62B E=USR(ADR(CIDO$) „1,11,ADR(AF) ,AD) <LC> 
438 CLOSE #1 <LI> 
&4B IF E<>i THEN ? "Disk-Error."sE <ZIN?> 
658 TRAP 65535: RETURN <FB> 
66B CLOSE #1 sLD> 
678 ? "Disk-Error -":PEEK (1975) :RETURN > 
8908 7? CHR$(253):? "Pruefsummenfehler" <PO> 
7088 RETURN <MR> 
718 ? "Fehler'!'!'!!"3,:LIST Sid:END <CW> 
1B00 Q=f <WO> 
1818 FOR I=1536 TO 1592 NU> 
1828 READ A:Q=@+A:POKE I,A sKX> 
18358 NEXT I sEY> 
1848 IF Q<>419& THEN ? "Data,Error":LIST 

13508 ,1390: END <JV> 
1850 Q=B <AD> 
1850 FOR I=1 TO 261 <RZ> 
1B78 READ A <DI> 
1880 IF A>255 THEN GOSUB 1198 <EL> 
1878 ML#LTII=CHR$ (A) : QO=D+A <MU> 
1108 NEXT I <ER> 
111® READ A:IF B<>A THEN 1288 <FZ> 
1120 Q=8 <WUW> 
11538 FOR I=1 TO B3 <JT> 
1148 READ A:Q=9+A: CID$ (I) =CHR$ (A) <aoL> 
1158 NEXT I <FG> 
1168 IF Q<>10874 THEN ? "Data,Error."s:l 

IST 1750,29088: END <MP > 
1178 RETURN <PQ> 
11798 IF Q=A THEN READ A: Q=B: RETURN <VA> 
12B8 ? "Data,Error" <60> 
1218 IF A=79731 THEN LIST 1438,1538 <IU> 
1220 IF A=54585 THEN LIST 15498,1640 <PX> 
1250 IF A=8135 THEN LIST 1658,1758 <RD> 





Listing zu »AMPEL« 











IF A=7184 THEN LIST 1740,18640 
IF A=2222 THEN LIST 1870,191@ 
DATA173,37,228,72,173,36 
DATA-228,72,96,72,74,74 
DATA-74,74,32,20,6,184 
DATA41,15,9,48,201,58 
DATA-144,2,105,6,168,173 
DATA.71,3,72,173,70,3 


) DATA.72,152,96,50,31,30 


DATA26,24,29,27,51,53 
DATA48,63,21,18,58,42 
DATA56,190,52 
DATA.1659,0,133,213,104,2@1 
DATA.2,248,16,170,240,5 
DATA.104,104, 202,298 ,251,169 
DATAs3,44,169,1,133,212 
DATA-96,104,133,215,104,133 
DATA«214,104,133,217,104,133 
DATA-216,24,1@81,214,133,214 
DATA-165,217,181,215,133,215 
DATA169,155,32,28,6,165 
DATA217,32,9,6,165,216 
DATAx7931 
DATA-32,9,6,169,58,32 


DATA-173,252,2,41,191,162 
DATA-17,221,39,6,248,5 
DATA.202,16,248,48,239,134 
DATA-219,141,252,2,32,8 
DATA-6,41,127,32,28,6 
DATA-165,219,201,16,248,168B 
DATA.144,40,165,218,240,285 
DATA274,176,5,169,126,32 
DATA.64585 
DATA-28,6,160,4,70,220 
DATA-102,221,102,222,10@2,223 
DATA.1902,224,182,225,182,226 
DATA.182,227,102,228,136, 208 
DATA-235,198,218,184,88,17B 
DATA-190,19,190,10,140,4 
DATA.10,38,228,38,227,38 
DATA-226,38,225,38,224,38 
DATA-223,38,222,38,221,38 
DATA-220, 136,208, 234,230,218 
DATA-8135 
DATA-1655,218,281,18,248,19 
DATA201,16,208,4,169,68 
DATA-.2988,5,74,176, 286,169 
DATA.32,32,28,6,184,88 
DATA-198,165,217,18,181,21& 
DATA-190,191,220,18,1@81,221 
DATA.18,101,222,10,101,223 
DATA-10,181,224,18,181,225 
DATA-18,181,226,18,101,227 
DATA-197 ,228,208,18,169,62 
DATA.7184 
DATA.32,28,6,160,7,185 
DATA-220,90,145,214,1364,16 
DATA-248,169,0,44,169,2 
DATA.133,212,96 

DATA=2222 
DATA.184,201,4,288,66, 184 
DATAL104,170,104,104,133,212 
DATA-104,133,214,184,133,213 
DATA.1@4,133,2165,184,133,215 
DATA.150,134,138,2@01,8,176 
DATA-33,18,10,18,190,178 
DATA-165,212,157,66,3,165 
DATA-213,157,68,3,165,214 
DATA-157,69,3,165, 215,157 
DATA-72,3,165,216,157,73 


D DATA.3,32,86,228,132,212 


DATA-169,8,133,213,96,168 
DATA-10,170,240,244,104,104 
DATA.282, 208,251 ,240,237 











Unser Prüfsummer für alle Atari-Computer ist 
besonders komfortabel. Mit Hilfe dieses Pro- 
gramms lassen sich Listings auf Anhieb korrekt 
eingeben. 


umfangreich erscheinen, der Aufwand lohnt sich. So 

egt der Prüfsummer zum Beispiel eine zusätzliche 
Statuszeile am oberen Bildschirmrand an. Diese Zeile ist von 
Basic aus nicht zu erreichen, also auchnichtzu löschen. Wei- 
terhin können Sie den Prüfsummer auch für die Eingabe von 
Turbo-Basic XL-Programmen verwenden. Beachten Sie 
hierzu die besonderen Hinweise! 

In dem abgedruckten Listing finden Sie gewisse Zeichen 
vor, die der Atari nicht kennt. Es handelt sich dabei einerseits 
um Dreiecke und andererseits um geschweifte Klammern. 
Die Dreiecke stellen grundsätzlich Leerstellen dar; Texte, die 
zwischen geschweiften Klammern stehen, respräsentieren 
Atari-spezifische Grafik- und Sonderzeichen. Ein Beispiel: 
»ESC CTL=« entspricht dem ASCIl-Zeichen 29. Um dieses 
Zeichen einzugeben, betätigen Sie zunächst die ESC-Taste 
und dann gleichzeitig die CONTROL- und die »=«-Taste. Dar- 
aufhin erscheint das gewünschte Zeichen auf dem Bild- 
schirm. Eine komplette Aufstellung aller Grafik- und Sonder- 
zeichen finden Sie in der Tabelle. 

Weiterhin gibt es unterstrichene Zeichen, die eine inverse 
Darstellung bedeuten. Bevor Sie ein solches Zeichen einge- 
ben, müssen Sie unbedingt die Atari-Taste betätigen. Bild 1 
zeigt eine Programmzeile in der üblichen Darstellungsweise 
und zum Vergleich dazu eine in konvertierter Form. 

Geben Sie also zunächst das Prüfsummenprogramm von 
Basic - oder Turbo-Basic XL - aus ein. Zwar werden sämt- 
liche DATA-Werte nach dem Start mit RUN überprüft, aber 
»nobody is perfect«. 

Kontrollieren Sie also das Prüfsummenprogramm vor dem 
Startnoch einmal. Speichern Sie es dann auf einem Datenträ- 
ger. Jetzt können Sie das Programm beruhigt mit RUN star- 
ten. Aus den DATA-Werten wird nun ein Maschinen- 
Programm erzeugt. Sollte sich beim Eintippen des Pro- 
gramms ein falscher DATA-Wert eingeschlichen haben, so 
wird die entsprechende Zeilennummer auf dem Bildschirm 
angezeigt. 

Nach der Korrektur starten Sie das Programm erneut mit 
RUN. Wurde das Programm fehlerlos eingegeben, stehen 
folgende Funktionen zur Auswahl: 

1. Das Prüfsummen-Programm als Maschinensprach-File 
auf Diskette schreiben. Nach Betätigung der Taste 1 fragt das 
Programm nach dem Namen für das Prüfsummenprogramm. 
Tippen Sie also beispielsweise »PRUEFER.OBJ« ein, so wird 
nach Druck auf die RETURN-Taste das Prüfsummenpro- 
gramm auf Diskette gespeichert. Der Computer schließt den 
Vorgang mit der READY-Meldung ab. 

Um das Prüfcode-Programm verwenden zu können, 
löschen Sie den Programmspeicher zunächst mit NEW. Vom 
DOS-Menü aus (einfach DOS eintippen und die RETURN- 
Taste betätigen) wählen Sie die Option L und geben den 
Namen des vorher erzeugten Maschinenprogramms ein. 
Jetzt wird das Prüfsummenprogramm in den RAM-Speicher 
geladen. Mit B gelangen Sie wieder zurück ins Basic. 

Aktiviert wird jetzt das Prüfsummenprogramm mit 
»?USR(1536)«. Am oberen Bildschirmrand erhalten Sie 
daraufhin eine zusätzliche Zeile mit dem Schriftzug 
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M ag der Atari-Prüfsummer auf den ersten Blick etwas 
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Prüfsummer paßt auf 











| u... 
S$IZE'"': POSITI 


4958 POSITION 11,2:7 "{CETL ZIICTL RIiCTL 
R>{CTL R+HiCTL R+tCTL RYtCcTL RIECTL Rrtc 
TL R3{CTL R3tCTL RYtCTL RYtCTL R+tCTL R} 
tCTL RFtSHIFT =}":POSITION 4,5:? "FILENA 
MEsss.SIZE":POSITION 2,7 


Bild 1. Oben eine Programmzeile, wie sie auf dem Bildschirm 
erscheint. Darunter dieselbe Zeile in der konvertierten Form. 


Pruerfcode : F £ <cI 85 by WM. Kress’ 


: 

FE 154 

l EFHSETNZeR VI 

HHILE TIXTMAN aub cuz+Yr2r (a 
TWZZENRETH- ET MMERZ-VZI-CH 


NMIZEMAFSFISINAZETISTEH 
WE 


EOLOM ET MOb ZI#FX21 


=, 
CHZCH+BN:SPLOT SPALTE,ZETLE 
IF PEEXRt7ESI=23 THER POP :ü 


NEXT SPALTE 





Bild 2. So sollte der Bildschirm nach dem Aktivieren des 
Prüfsummers aussehen. 


»Prüfcode: > < (c) by W. Kress/wbe«. Wie die Aufteilung des 
Bildschirms unter Verwendung des Prüfsummenprogramms 
aussieht, zeigt Bild 2. 

2. Das Maschinenprogramm wird als Boot-File auf 
Kassette geschrieben. Das spätere Laden oder Booten geht 
folgendermaßen vor sich: 

- bei ausgeschaltetem Computer die START-Taste drücken 
und Computer einschalten. 

- nach Ertönen des Summtons die START-Taste loslassen 
- nacheinander die PLAY-Taste des Kassettenrecorders 
und die RETURN-Taste betätigen. 

- das Prüfsummenprogramm wird geladen und automatisch 
gestartet 

3. Programm beenden. Das Maschinenprogramm wird 
nicht gespeichert. 
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Das Prüfsummenprogramm wird in der Page 6 abgelegt, 


einem vor NEW geschützten Speicherbereich. Abschalten 


kann man es durch Drücken von SYSTEM RESET, ein 
Neustart erfolgt mit dem Aufruf: »?USR(1536)«. 

Sobald das Prüfsummenprogramm aktiviert ist, können 
beim Zugriff auf ein Speichermedium Bildstörungen 
auftreten. Um dies zu vermeiden, brauchen Sie nach dem 
Laden oder nach dem Aufruf mit »?USR(1536)« nur »POKE 
39998,30« einzugeben. 

Wurde das Programm von Kassette gebootet, wird es 
jedesmal nach Betätigung der SYSTEM RESET-Taste erneut 
gestartet. Gibt man jedoch vor der Betätigung der SYSTEM 
RESET-Taste »POKE 9,0« ein, kann man diesen Effekt 
umgehen. 

Bevor Sie nun ein eingetipptes Basic- oder Turbo-Basic 
XL-Programm mit RUN starten, sollten Sie es sicherheits- 
halber noch einmal speichern. Weiterhin sollte das Prüfsum- 
men-Programm mit SYSTEM RESET desaktiviert werden, da 
auch manche Basic-Programme die Page 6 für Maschinen- 
unterprogramme verwenden. Es könnte sonst zu Über- 
schneidungen und zum Systemabsturz kommen. 

Der Prüfcode besteht jeweils aus zwei Zeichen. Er setzt 
sich aus den Buchstaben von A bis einschließlich Z 
zusammen. Geben Sie nun probeweise eine Programmzeile 
ein und schließen Sie mit der RETURN-Taste ab. Der 
zugehörige Prüfcode erscheint dann in der obersten Zeile. 
Sollte der Code nicht mit dem im abgedruckten Listing 


\# CTLS 
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128 v (Invers) CTL, 147 


129 | 


CTL, 

l CTLA 20 an STLT 

2 1 CTLB 21 [mm] CTLU 130 
3 4] eTtLc | | ETLY 131 
4 CTLD 23 Tr) CTLW 132 
5 =] CTLE 24 5 CTLX 133 
ö CTLF 25 [8 CUT 134 
7 | CTLG 96 [® CTLZ 135 
8 rl | CTLH 27 [3 ESC ESC 136 
g (a) CTLI a8 [t] ESG GTL— 137 
10 R CTL]J 29 # | | ESC CTL - 138 
1 [® CTLK 30 | [€] ESCCTL+| 13 
12 | erth al >] ESC CTL* | 140 
13 = CTLM 96 [®] STE, 141 
14 [| CTLN 123 [®] HOTEL; 142 
15 m | CTLO | 124 [1] SHIFT = 143 
16 [| | er 125 [Mi] ESCeTL<| 14 
17 [r I erLo | 18 4 | ESC DEL 145 
8 | =] CTLR | er | 12 ESC TAB a 








übereinstimmen, kann die Programmzeile sofort verbessert 
werden. Die jeweilige Programmzeile braucht dazu nicht 
erneut eingegeben werden, da sämtliche Editierfunktionen 
des Atari-Computers zur Verfügung stehen. 

Ein wichtiger Hinweis: 

Für die erste Programmzeile kann eventuell ein falscher 
Prüfcode errechnet werden. Sollte die Prüfsumme also 
nicht mit der im Listing abgedruckten übereinstimmen, 
fahren Sie mit dem Cursor nochmals auf die erste Zeile. 
Sobald Sie die RETURN-Taste betätigt haben, erscheint 
der richtige Code auf dem Bildschirm. Stimmt der 
ausgegebene Wert dann immer noch nicht, überprüfen 
Sie nochmals jedes einzelne Zeichen der von Ihnen 
eingegebenen Programmzeile. 

Bei der Eingabe von Programmen sind die üblichen 
Abkürzungen für Basic-Befehle zulässig. Sie können also 
zum Beispiel G. für GOTO, SE. für SETCOLOR und so weiter 
verwenden. Eine Ausnahme gilt jedoch bei der Abkürzung 
für den PRINT-Befehl, den man in der Regel mit einem 
Fragezeichen abkürzen kann. Verwenden Sie das 
Fragezeichen bitte nur dann, wenn es auch im Listing 
verwendet wird. 

Möchten Sie nachträglich ein Programm überprüfen, so 
laden Sie zuerst das Prüfsummenprogramm und starten es 
mit »?USR(1536)«. Anschließend laden Sie Ihr Programm 
und listen einen Teil auf dem Bildschirm. Dann bewegen Sie 
den Cursor an irgendeine Stelle einer Programmzeile. Mit 
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4 (Invers) CTL H ESC SHIFT DEL 
8 (Invers) CTLI 157 | ESC SHIFT > 
a (Invers) CTL]J 158 | | ESC CTL TAB 
.® (Invers; CTLK 159 ESC SHIFT TAB 
| “| (Invers) CTLL 224 | DI (Invers) CTL . 
- (Invers) CTLM 251 | E | (Invers) CTL: 
si | (Invers) CTL N 2523 2] (Invers) SHIFT = 
= (Invers) CTL © | 253 GJ ESC CTL2 

El (Invers) CTL P 254 Kl ESC CTL DEL 
r (Invers) CTL © be |ese CTL > 

- (Invers) CTLR | Tabelle der Atari-Grafikzeichen 


Betätigung der RETURN-Taste wird der Prüfcode in der 
Statuszeile dargestellt. Stimmt der Prüfcode mit dem im 
beigefügten Listing überein, betätigen Sie wieder die 
RETURN-Taste, und der Prüfcode der nächsten Zeile wird 
errechnet und angezeigt. Auf diese Art und Weise können 
Sie ein komplettes Programm oder auch nur einzelne Zeilen 
»durchcheckene«. 

Sollte der Code nicht mit dem des Listings 
übereinstimmen, überprüfen Sie Ihre Programmzeile. Denn 
bei allen abgetippten Listings gilt: Die Programme müssen so 
abgetippt werden, wie sie abgedruckt sind. Stimmt die 
Anzahl der Leerzeichen? Haben Sie eventuell Zeichen 
vertauscht? Oder haben Sie ein »?« anstelle eines PRINT- 
Befehls eingegeben? Haben Sie den Fehler gefunden? Dann 
weiterhin viel Erfolg mit Ihren Atari-Programmen. 


Besondere Hinweise zum 
Prüfsummenprogramm 


Wenn Ihnen die Redaktion unseren Atari-Prüfsummer 
bereits zugeschickt hat, müssen Sie eine geringfügige 
Anderung am Basic-Programm vornehmen. In der alten 
Version funktioniert der Prüfsummer zwar bei der Eingabe 
von normalen Basic-Programmen, nicht aber bei Turbo-Basic 
AL-Programmen. Sie müssen aber lediglich am Ende von 
Zeile 630 ein Semikolon »;« anfügen. Sie sollte dann wie folgt 
aussehen: 


630 IF D THEN ? #1;D$(1,500); 


Starten Sie das Prüfsummenprogramm anschließend mit 
RUN und speichern Sie es wieder auf Ihrem Massenspei- 
cher. Auf der Leserservice-Diskette befindet sich natürlich 
die neue, hier abgedruckte Prüfsummer-Version. 

Wenn Sie ein Turbo-Basic XL-Programm eingeben 
möchten, müssen Sie das Prüfsummenprogramm mit einem 
Hilfsprogramm starten. Weiterhin empfiehlt es sich, eine 
separate Diskette, sozusagen als Eingabediskette zu 


180 REM tests 
119 REM 
12908 REM 
138 REM 
1490 REM 
150 REM 
1680 REM 
178 REM 
188 REM 
178 REM ee RR 

2B8 REM 

218 DIM F#(15) „SED# (2) „D# (504) „C#(11) 
228 C$="{CTL „ItCTL Diur7ilcTL ArtCTL Fr)< 
{CTL_M3TCTL B}S" u 
230 GRAPHICS B:POKE 82,80:POKE 752,1 

248 POSITION 12,18:POKE 281,8 

258 ? "Bitte,warten.!":POKE 752,8 

260 Z7Z=1D0BR 

278 FOR I=1 TO 497 STEF B 

zB88 FSUMM=B 

zeB FOR J=8 TO 7? 

32aB READ SED$ 

>18 H=ASC (SEDFL1))-48 

Ss20 IF H>?7 THEN H=H-7 

>38 L=ASC (SED#F(2))-48 

3408 IF L>7 THEN L=L-7 

358 DEZ=H#1&6+L:D$(I+J)=CHR$ (DEZ) 


sLU> 
<HA> 
<CU> 
<HE> 
<2I> 
sAn> 
I0> 
<DC> 
<HO> 
“MM> 
“AJ> 
RC} 


PRUEFCODE fuer ATARI 


* 
# 
* 
von bW.Kress * 
Lindenweg 17 * 
7578 Achern * 
# 
# 
# 


(c) by Happy-Computer 


sk 


<IZ> 
“KV> 
<BO}> 
sDX> 
x67Z> 
<OL> 
“MG> 
xPK> 
<ZV> 
<EQO> 
sLT> 
xGE?> 
SoR> 
<UJV> 


verwenden. Formatieren Sie also eine Diskette. Verwenden 
Sie aber bitte nur DOS 2.0 oder 2.5! Speichern Sie 
anschließend die DOS-Files und Turbo-Basic XL mit dem 
Namen »AUTORUN.SYS« auf dieser Diskette. Anschließend 
schalten Sie den Computer aus und booten die soeben 
angelegte Diskette. Geben Sie anschließend folgende 
Programmzeile ein: 


1 BLOAD "D:PRUEFER.OBJ” :POKE $BC3E, $1E:*L-:NEW 


Speichern Sie diese Programmzeile dann mit »SAVE” 
D:AUTORUN.BAS ” « auf Ihrer Eingabediskette. Dieses kurze 
Programm sorgt beim Booten des Computers dafür, daß das 
Prüfsummenprogramm automatisch geladen und ausgeführt 
wird. Achtung: Das Prüfsummenprogramm läßt sich nicht 
vom DOS-Menü aus starten! Die oben aufgeführte Pro- 
grammzeile muß unbedingt beim Bootvorgang ausge- 
führt werden. Auf Ihrer Prüfsummer-Diskette sollten sich 
also folgende Files befinden: 


1. DOS.SYS (entweder DOS 2.0 oder 2.5) 

2. DUP.SYS (passend zum DOS.SYS-File) 

3. AUTORUN.SYS (Turbo-Basic XL) 

4. AUTORUN.BAS (das Initialisierungsprogramm) 

5. PRUEFER.OB)J (das eigentliche Prüfsummenprogramm 
als Maschinencode-File) 


"Basic-Programme schnell und 
zuverlässig eingegeben 





Um also, unter Turbo-Basic XL, den Prüfsiimman verwen- 
den zu können, brauchen Sie nur Ihre Prüfsummer-Diskette 
ins Laufwerk einschieben und Ihren Computer einschalten. 
Alles weitere erledigt der Computer von selbst. 

Vergessen Sie bitte nicht, sich von der neuen Prüfsummer- 
Version auch eine Sicherheitskopie anzulegen. Mit der alten 
Version sollten Sie unter keinen Umständen mehr arbeiten. 
Sind noch Fragen offen, wenden Sie sich bitte an die 
Redaktion. (wb) 


368 PSUMM=-PSUMM+DEZ 

378 NEXT J 

>88 READ ZSUMM 

sea IF PSUMM=-ZSUMM THEN 418 
4808 ? "{ESC CTL 23DATENFEHLER.«! 
END 

410 GSUMM=GSUMM+PSUMM: Z=7Z+10 
420 NEXT I 

4508 READ ESUMM 

440 IF ESUumM=GSUMM THEN 448 
4508 7? "{ESC CTL ZY3FEHLENDE-ODER.DOPPELTE 
„DATA-ZEILE":END 

48 ? "{ESC CTL 27" 

478 ? "XESC ETL <£}" 

459 FOSITION 2,5:? :POKE 752,1 

4708 7 „"iCTL YIltCTL Y3sAuF.DISKETTE-ScHh 
reiben{ESC CTL =}{ESC CTL =-}" 

sag 7 „"iCTL YIZiCTL YIsAuf.CASSETTE-sSch 
reiben{ESC CTL =-}{ESC CTL =}" 

sid ? „"iCTL YIS{CTL Y+ENDE" 

528 DPEN #1,4,0,"K":GET #1,K:CLOSE #1 
350 K=K-48: IF K<1 OR K>3 THEN ? "{ESC CT 
L 27",:60T0 528 

548 FOSITION 3,4+3#K:? "——-—-)}"} 

oa POSITION 2,28:? "{ESC SHIFT DEL}Y"; 
Ss ON K GOTO 570, 570,680 

s7’B POKE 752,8:? "TESC TAB}+DATEINAMEı: ı. 


":LIST Zı 
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Di: {ESE CTL +3{ESC CTL +3{ESC CTL +3TESC 


CTL 
580 
578 
a8 
618 
6208 
658 
648 


+3” 3 
POKE 764,44: INPUT F$:D=1:60T0 618 
F£="C:":D=-8 


? „"CASSETTE-FERTIG.MACHEN , “RETURN”; 


TRAP 668 

OPEN #1,8,128,F# 

IF D THEN ? #1;D$(1,508); 

IF NOT D THEN ? #15C$;D$ (7,494) 


&52 CLOSE #1:60T0 478 


EM 
DEL} 


7? "<SESC CTL 234ESC CTL -HESC SHIFT 


{ESC TAB} IT/O-—-„FEHLER.";PEEK (195); 


670 TRAP 40020: CLOSE #1:60T0 488 
688 POKE 752,8:END 
EEE en en une al et er a 





DATAFF „FF ,99,38,E7,39,A2,FF,1271 
DATA.BD ,EB,38,90,08,25,CA,E9, 1969 
DATA.-FF,D®,F5,A2,60,BD,84,38,1349 
DATA_9D,88,01,CA,18,F7,A2,0F ,‚s00 
DATA-ED,20,E4,9D,61,81,CA, 19,890 
DATA-F7,18,AD,65,01,69,@81,8D,793 
DATA-6B,86 ,AD,66,91,69,08,8D0,635 
DATA=6C, 065,49, 24,80,65,01,49,737 
DATA.06 „8D,66,01,AD,67,81,80,668 
DATA-38,86,AD,68,01,80,34,06,531 
DATA-38,AD,30,22,E9,02,80,02,657 
DATA.05,8D,11,84,AD,31,82,E9,627 
DATA_O8,8D,247,26,8D0,12,864,49,488 
DATA-45,20,7A4,38,90,11,8E,26,628 
DATA.065,49,00,20,74,38,90,07,536 
DATAABE,17,05,29,01,06,18,60,33® 
DATA-A2,00,DD,1A,05,F9,28,E8,892 
DATA.EB,EB,EB,21,D8,F4,19,60,1293 
DATA-70,42,39,01,9E,06,9E,06,564 
DATA_9IE „06, 75,06, 9E ‚06, JE „26,615 
DATA_00,00,00,298,4C,2E,22,54,240 
DATA3A,22,2C,50,45,45,4B,28,469 
DATA31,31,33,29,2B,32,35,36,39@ 
DATA-2A,50,45,45,4B,28,31,31,473 
DATA34,27,9B,01,61,45,81,84,42® 
DATA.S54,30,72,75,65,66,63,6F,776 
DATAL64,65,98,1A,00,00,1E,00,257 
DATA.00,1C,29,20,28,63,09,00,144 
DATA.18,15,09,62,79,09,37,0E,333 
DATA.00,2B,72,65,73,73,B8F „77,622 
DATA_62,68,99,FF ,80,30,82,49 ,986 
DATAAFF „8D,31,902,49,05,69,00,795 
DATAxB1,99,FF,FF,88,1@,F7,AB,1223 
DATAAFF ,A2,05,BD,33,@1,99,14,842 
DATA.03,C8,E9,03,08,02,A@,FF,1255 
DATA-CA,12,F0,68,45,77,F0,0A, 1088 
DATA-AF ,FF „,85,26,A9,FF,85,27,1191 
DATA-C5,77 ,45,73,F@,2D,A5,A1,1298 
DATA.19,904,C06,73,F0,25,46,78,896 
DATA-BD,14,01,E6,78,C9,9B,D2,1124 
DATA-AF ,A2,090,86,78,86, 73,46, 918 
DATA-AQ,86,71,46,A1,86,72,A2,1144 
DATA-IE „86 ,26 ,A2 ,06 „86,27 ,E6, 91 
DATA.77,D2,35,20,3E,F6,88,09,929 
DATA.9B,DE,92,E6,73,28,68,12,10@8 
DATA_08,C9,9B,F0,26,86,CC,A6,1138 
DATA.08 ,85,D1,85,CD,N90,28,46,919 
DATA.D1 ,92,0C,18,42,03,B5,CD,948 
DATA-75,CA,95,CD,CA,D@,F7,06,1336 
DATA-CD,25,CC,88,D9,E9,E6,00,1254 
DATA-AQ,91,68,49,44,19,02,290,784 


DATA.CC, 868,42,853,B5,CA,95,CD,1112, 


DATA-CA,D@,F9,A9,1A,28,CC,95, 1896 
DATA-A5S,CD,18,69,21,8D,48,01,746 
DATA.AS,D@,69,21,8D,47,01,84,856 


) DATA.DB,C8,84,00,640,95,72,84,1@15 


DATA-71 ‚96 4 CB,„85 = EEE 7 86 „CD ’ Au. 1287 
DATAL18,18,42,05,36,CB,CA, 10,698 
DATAAFB,38,02,03,B5,CA,FS,6F „1211 
DATAL9S,73,CA,D@,F7,90,0B,BS,1257 
DATA.74,95,CB,E8,E8,03,D8,F7,1382 
DATA.E6,D2,88,D9,DC,50,E2,82,1326 
DATA.E3,02,09,38,00,20,00,00,285 
DATA-535423 
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Das normale Atari-Basic kennt leider keinen 


Befehl, eine Fläche einzufärben. Das XI0-Kom- 
mando ist nur ein schlechter Ersatz. Das Pro- 
gramm »Fill« bringt Farbe auf die Fläche und 
schraffiert sie sogar. 


Das Maschinensprache-Programm »Fill« besteht aus zwei 


| Teilen: 


1) Dem Hauptprogramm (333 Byte lang), das in einen String 
geladen werden muß (beim Demoprogramm MAS). 

2) Den Unterpgrogrammen (86 Byte lang), die in Page 6 von 
der Adresse 1536 bis 1621 stehen. 

Bevor »Fill« gestartet werden kann, müssen die Zahlen aus 
den DATA-Zeilen geladen werden. Nach dem Einschalten von 
»Grafik 8« wird die Figur gezeichnet, die ausgefüllt werden 
soll. Um die Fläche festzulegen, wird mit »COLOR 0« und 
»PLOT X,Y« ein Punkt auf die Stelle gesetzt, von der aus das 
Fill-Programm starten soll. COLOR O ist deshalb wichtig, 
damit der Punkt unsichtbar bleibt und beim Ausfüllen nicht als 
Hindernis erkannt wird. 

Danach wird das »Fill«-Programm mit »Q=USR(ADR(MAS$), 
MUSTER)« gestartet. »ADR{MA$)« gibt die Anfangsadresse 
von MA$ im RAM-Speicher und damit auch die Startadresse 
des Maschinensprache-Programms an. »MUSTER« kann 
eine Variable oder einen Wert zwischen O und 255 sein. Hier- 
mit wird das Bit-Muster angegeben, mit dem ausgefüllt wer- 
den soll. Der Dezimalwert 255 ergibt als Binärzahl 11111111, 
die sich wie folgt errechnet: 
1x20+1x21+1x22..+1x27=255. 

Hier wird jeder Punkt gezeichnet. Bei Dezimalwert 170 
(entspricht binär 10101010) wird nur jeder zweite Punkt auf 
dem Bildschirm sichtbar. Das Bitmuster wird in jeder Bild- 
schirmzeile um einen Punkt verschoben, so daß sich daraus 
schräg schraffierte Flächen (von links oben nach rechts 
unten) ergeben. Allerdings muß die Variable »MUSTER« dann 
ungleich 0 sein. 

Um die Funktion des Programmes zu verstehen, ist es 
wichtig, etwas über den Bildschirmspeicher in Grafikstufe 8 
zu wissen. Die Anfangsadresse des Bildschirmspeichers 
steht in den Adressen 88 und 89. Sie wird von Basic aus mit 
»PRINT PEEK(88) +PEEK(89)* 256« errechnet. 

In Grafikstufe 8 ist der Bildschirmspeicher aus 192 Zeilen 
mit je 40 Byte aufgebaut. Jede Zeile ist auf dem Bildschirm 
einen Punkt hoch. Ein gesetztes Bit aus einem Byte bedeu- 
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tet, der Punkt ist sichtbar. Pro Byte können also acht Punkte 
gespeichert werden. Bei 40 Byte pro Zeile mit je acht Punk- 
ten kommt man wieder auf 40 x 8 = 320 Punkte Auflösung. 
Schreibt man in die erste Adresse den Wert 128, erscheint 
links oben ein Punkt. Addiert man zu der Adresse 40, wird der 
Punkt eine Zeile tiefer gezeichnet. 

Das Programm »Fill« errechnet zuerst aus der Grafikcursor- 
position, die durch »PLOT« gesetztwird (Adresse 90 für verti- 
kale und 91/92 für horizontale Position), die Speicheradresse 
im Bildschirmspeicher. Dieser Wert wird in XA, YA und XS, YS 
gespeichert (in Maschinensprache gibt es keine Variablen; 
hier müssen freie Speicherzellen verwendet werden). XA und 
YA sind die Koordinaten des Arbeitspunktes, der durch das 
Programm verschoben wird. XS und YS werden, nachdem die 
erste Hälfte der Fläche ausgefüllt ist, dazu verwendet, den 
Arbeitspunkt wieder auf die Ausgangsposition zu setzen. 





Bild 1. Verschiebung des Arbeitspunktes beim Ausmalen 
einer Fläche. Bei diesem Beispiel erfolgt das Füllen der 
Fläche rechtsbündig. Um auch den linken Teil füllen zu 
können, muß der Ärbeitspunkt in die noch leere Fläche 
gesetzt werden und das Programm»Fill« nochmals gestartet 
werden. 


Vom Arbeitspunkt aus zeichnet das Programm so lange 
eine Linie nach rechts, bis es auf ein Hindemis stößt. In 
Maschinensprache heißt das, daß von der Position XA, YA 
aus jedes Bit im Bildschirmspeicher abgefragt werden muß. 
Wird bei der Abfrage ein bereits gesetztes Bit gefunden, stellt 
dieses den Rand der zu füllenden Fläche dar. Der Füllvorgang 
wird dann in umgekehrter Richtung fortgesetzt. Das gleiche 
gilt, wenn der Bildschirmrand erreicht ist. Findet das Pro- 
gramm auch hier ein Hindernis, wird YA um 1 erhöht (der 
Arbeitspunkt wird um eine Zeile nach unten verschoben). Ist 
ein Hindernis direktauf dem ArbeitspunktXA, YA, kann weder 
eine Linie nach rechts noch nach links gezeichnet werden. 
Der Arbeitspunkt muß dann so weit nach rechts verschoben 
werden, bis eine freie Stelle auf dem Bildschirm gefunden ist. 
Auch hierfür werden wieder die einzelnen Bits im Bildschirm- 
speicher getestet. Liegt der neue Arbeitspunkt noch inner- 
halb der auszumalenden Fläche, setzt sich das Ausfüllen der 
Fläche fort. 

Liegt der neue Arbeitspunkt aber schon außerhalb der aus- 
zumalenden Fläche, wird er so lange nach links verschoben, 
bis eine freie Stelle gefunden wird. Bild 1 verdeutlicht diesen 
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Startposition 


Arbeitspunkt 
rechter Rand der Fläche 


linker Rand der Fläche 


kurzzeitiger Speicher für 
Zwischenergebnisse 


Adressiert die Stelle im | 
Bildschirmspeicher, an der gerade 
gearbeitet wird 

wird über den USR-Befehl gesetzt | 


\ 


| Muster 


Bild 2. Verwendete Adressen 


Vorgang. Ist auch sie schon außerhalb der auszufüllenden 
Fläche, ist deren unteres Ende erreicht. Der Ärbeitspunkt 
wird jetzt wieder auf den Ausgangspunkt gesetzt (XA=XS; 
YA=YS). Dann wird die Fläche wieder ausgemalt, nur das XA 
nach jeder fertigen Zeile nicht um 1 erhöht, sondern ernie- 
drigt (eine Bildschirmzeile nach oben). Kann auch hier der Ar- 
beitspunkt nicht mehr innerhalb der auszumalenden Fläche 
verschoben werden, oder ist der obere Bildschirmrand 
erreicht, wird ins Basic zurückgekehrt. 

Mit der »Fill«-Routine können fast alle Flächen ausgefüllt 
werden. Teilt sie sich aber in vertikaler Richtung (zum Beispiel 
bei einer U-Form wie in Bild 1), wird nur einer der Arme ausge- 
füllt. Hier muß der Ausgangspunkt mit »COLOR O« und »PLOT 
X ,Y« in den noch nicht ausgemalten Bereich gesetzt werden 
und das Programm »Fill« muß noch einmal gestartet werden. 

Eine Fläche mit mehreren Verzweigungen in horizontaler 
Richtung wird jedoch schon beim ersten Mal korrekt ausge- 
füllt. Das Programm arbeitet normalerweise nur in Grafikstufe 
8. Es kann aber auch für Stufe 6 oder 4 umgeändert werden, 
da sie fast den selben Bildschirmspeicheraufbau besitzen. 
Dafür müssen folgende POKE-Befehle an einer Stelle nach 
dem Einlesen von »Fill«e aus den DATA-Zeilen in das Basic- 
Programm gesetzt werden: A=ADR(MA$) 


Grafikstufe 4 6 8 
POKE A+71, 48 96 192 
POKE A+153 ie) 19 39 
POKE A+260, 3 19 39 
POKE 1552, 10 20 40 


Positionen werden bei »Fill« in einer 1-Byte-Adresse für die 
vertikale (y-Achse) und in einer 2-Byte-Adresse für die hori- 
zontale Richtung gespeichert. SO bekommt man mit »PRINT 
PEEK(84)« die momentane Zeile und mit »PRINT 
PEEK({35)+{(PEEK(86)*256« die momentane Spalte des 
Grafikcursors. Mit »PRINT PEEK(90)« erhält man die vorher- 
gehende Zeile und mit »PRINT PEEK({91)+PEEK 
(92)* 256« die vorhergehende Spalte, in der sich der Grafik- 
cursor befunden hat. Diese Adressen, die als dezimaler Byte- 
Wert gePEEKt werden, werden auch von den Basic-Befehlen 
DRAWTO und XIO 18 (Füllen von Flächen) verwendet. In Bild 
2 sind noch alle von »Fill« verwendeten Adressen aufgeführt. 
Bild 3 und Bild 4 verdeutlichen noch den Aufbau des Grafik- 
bildschirms in Stufe 8. Die einzelnen Bildschirmdaten werden 
Zeile für Zeile im RAM-Speicher abgelegt. Um die Start- 
adresse des Bildschirmspeichers zu bestimmen, müssen die 















Obere linke Ecke des Bildschirms 





Adressen 88 und 89 abgefragt werden. Geben Sie hierzu 
bitte folgende Zeile ein: »PRINT PEEK(88)+PEEK(89) 
*256«. 

Das Programm benützt zwei Koordinatenpaare zum Spei- 
chern von Positionen auf dem Bildschirm: 

XA, YA = Arbeitspunkt: Dieser Punkt wird vom Programm 
geändert. Von hier aus werden im Programm Linien nach 
rechts und nach links gezeichnet. 

XS, YS = Startposition: Dieser Punkt wird nicht geändert 
und zum Setzen von XA und YA verwendet. Die Startposition 
errechnet sich aus der Position des Grafikcursors. 

(Rolf Kilian/wb) 
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00000000 
QoOogpasg ! 7 | «Bild 3. Ausschnitt des Bildschirms in Grafikstufe 8. Die 
nn | | ausgefüllten Punkte sind sichtbar, alle anderen Punkte — 


auch Pixel genannt — sind unsichtbar. 


Byte 0 Byte 1 Byte2 Byte 3 Byio4 Bytes Byte6 Byte? 


BEDO00009B000900CDO000000B,0000090P TOT TIOHI2OITDDO000 


Oberste Bildschirmzeile (Zeile 0) und so weiter 


Byte 40 Byte 41 Byte 42 Byte 43 Byte 44 Byte 45 Byte 46 Byte 47 





E2000000500000090B0000000,000000€ 3O0099TD0D20000I0009 





und so weiter 


Bild 4. Jede Bildschirmzeile in Grafikstufe 8 setzt sich aus 40 Bytes mit jeweils 8 Bits zusammen. Daraus ergibt sich die 
horizontale Auflösung von 320 Punkten. Der Bildschirm setzt sich aus 192 solcher Zeilen zusammen. 


iD REM Demoprogramm zu "FILL" <RT> 





320 PLOT. 228,198: Q=USR (ADR (MA$) „255) REM 
ZD REM sauna <JB> *##+#+ Starten von Fill; Muster=-255 -> Fla 
52 REM ROLF KILIAN <HX> eche ganz ausfuellen <T5> 
48 REM Deschwende 11 <FO> 3528 PLOT 175,165: @=USR (ADR (MAF) „255) <PU> 
52 REM 79708 Ulm-Lehr <CcL> 34a PLOT 145,165: D=USR (ADR (MAAS) „255) <oP> 
&8 REM Tel. 8731/60591 <WZ> 352 R=95 <AA> 
7a REM zunnnannnnner <JG> 368 COLOR 1:60SUB 508 <sQ> 
88 REM Oktober 1964 <ON> >78 COLOR B:PLOT 58,188: Q=USR ((ADR (MASS) „1 
78 REM <JW> 78) sF6> 
ing DIM MAF(3S3SS)I:REM Das Hauptprogramm w 3588 FLOT 588,108: Q=USR (ADR (MA$) „178) <ZT> 
ird in MAF gespeichert <HR> 3978 GOTO 398 <oP> 
ı11@ DEG <WC> 497 REM ### KREIS ZEICHNEN <aT> 
128 A=ADR(MAF): IF PEEK(A)=1B4 AND PEEK (A sad FOR ALFA=@ TO 368 STEP S <UB> 
+332)=1566 THEN 6G0TO 288 <oc> Ss1iB X=XP+C0S (ALFA) #R=: Y=YF+SIN (ALFA) #R <X0> 
125 7 CHR£(125); "BITTE-WARTEN" <6GT> 52a IF ALFA=RB THEN PLOT X,Y <TF> 
1580 REM #** Zeile 1480 kann nach dem i1.fe 558 DRAWTO %X,Y <86> 
hlerfreien Lauf geloescht werden <ı5> s40 NEXT ALFA <uA> 
148 RESTORE 30009: FOR I=B TO 418:READ P: 552 RETURN <MZ> 
C=C+P:NEXT I:IF C<>590795 THEN ? "FEHLER. SBRRR DATA-184,133,185,184,104,133,110,7 
IN.DATAZEILEN":END <FC> 2,182,3,1092,72,1082,71,102 <VY> 
158 RESTORE 390008 <BD> SaB82 DATA.105.,292,208,247,1652,43,39,185, 
168 FOR I=8 TO 332:READ P:FOKE ADR(MAF + 2902 ,288,251,1685,105,1335,92 <TH> 
I,P:NEXT I:REM #*#* Hauptprogramm einlese 30884 DATA-133,78,135,105,135, 141,165, 71 
n <UA> „1335,77,1353,142,155,108,165 <IH> 
178 RESTORE 399465 THR> SBRRSs DATA-9B,133,96,159,1,155, 107,288, 7 
188 FOR I=8 TO 85:READ P:FOKE 15356+1,F:N 1,176,18,169,0,24,182 <RB> 
EXT I:REM #** Unterprogramme einlesen <LY> SOR08 DATA-118,185,5,1190,1353, 110,238, 74, 
197 REM #s# Pyramiede aus Kreisen zeichn 155, 768,201 ,172,288,234,1904 <PN> 
en <BJ> SZBRB1IB DATA-133,1198,155,92,133,98, 133,103 
202 A=B: GRAPHICS 8+1& <LL> „153,181 ,165,71,153,97,133 <EF?> 
210 R=28:5=509 <RPF> 38812 DATA-182,1535,1908,1685, 708,133, 75,167 
220 FOR YP=38 TO 1580 STEP 39 <XG> „2,133,187,185,98,291,8 <JP?> 
258 FOR XP=175-YP/2 TOD 145+YP/2 STEP 38 <JM> saB14 DATA-2498,17,198,968,169,8,6,1108,42, 
248 COLOR 1:G0SUB SB@:REM *#* Kreis zeic 5,119,155,110,208,5 <PV> 
hnen <GR> 30814 DATA-175,2,144,233,96,32,8,6, 166,7 
258 COLOR B:PLOT XP,YP:REM ##* Ausgangsp 8,32,94,6,155,104 <Iu> 
osition fuer Fill <GI> ZBB1B DATA-1654,97,497,188,162,08,42,175,28 
z2&609 Q=USR (ADR (MASS) „RND(OI #256) : REM #*## F ‚232,224,8,208,248,32 <J@> 
ill mit zufaelligem Muster starten <RH> Tz29020 DATA-39,6,192,39,240,50,2080,177,10 
27@ NEXT XP <TW> 8,2908,234,32,39,6,288 <YH> 
288 NEXT YP <uIl> 52922 DATA-242,165,107,2808,140,240,204,1 
298 R=-80: YP=-95:XP=1608:5=15 <VA> 96,77,288,4,228,78,248,65 <TR> 
SB8 COLOR 1:605SUB So <SE> 3024 DATA-32,708,65,32,41,6, 134,181 ,132,1 
318 COLOR @:PLOT 199,122: RB=USR(ADR(MAF), 29,1664,98,32, 70,6 <RD> 
255) <VA> 38075 DATA2133,184,164,77,49,1808,162,8,1 





Basic-Listing zu »Fill« 
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06,202,176,19,208,250,32 
30028 DATA-39,6,192,08,2490,16,136,177,108 
‚298 ,256,32,39 ,6, 208 

Za038 DATA-242,32,54,6,32,41,6,134,103,1 
32,182,24,232,208,182 

3B932 DATA-56,176,250,144,141,224,7,248, 
6,42,232,144,17,176,246 


30034 DATA.196,100,176,26,1972,39,240,22, 
200,177,108,162,255,208,231 

30036 DATA-196,100,208,4,228,181,176,7,1 
32,97,134,98,24,144,214 

S@238 DATA-166,98,32,54,6,164,97,17,108, 
162,8,106,202,144,16 

30848 DATA.208,259,192,8,249,170,136,196 
‚192,144,185,177,188,56,176 


<DY> 


<LW> 


30842 DATA.234,195,102,208,6,228,103,240 
„ı72,144,170,132,97,134,98 

5B044 DATAL24,144,166 

30046 DATA-165,95,155,105,169,2,155,1808, 
162,8,70,105,144,3,24 

39048 DATA.195,40,104,102,108,202,208,24 
3,133,1929,24,165,198,101,88 

38850 DATA-133,188,165,189,181,89,133,1@ 
9,96,169,255,37,194,537,118 

38852 DATA.17,128,145,1908,169 ,255,133,18 
4,96,169,255,224,0,2498,9 

38054 DATAL134,185,24,106,202,208,251,16 
6,105,96,169,0,224,8,240 

30256 DATA-249,134,1085,56, 106,202 ,288,25 
1,166, 1905,76 


Basic-Listing zu »Fill« (Schluß) 





Will man den RAM-Speicher durchforsten, sollte 
man einen Maschinensprache-Monitor verwen- 
den. »Happy-Mon« ist sehr leistungsfähig und bie- 
tet alle Funktionen, die Sie brauchen. 





a ekanntlich dient der RAM-Speicher eines Computers 
5 dazu, Werte hineinzuschreiben und wieder zu lesen. 
Diese Eigenschaft nutzt auch der eingebaute Basic- 
Interpreter im Atari-Computer. Allerdings fällt es schwer, von 
Basic aus zu verfolgen, welche Werte wie und wo im Spei- 
cher abgelegt wurden. Mit dem Basic-Befehl PEEK kann man 
seine Neugierde zumindest teilweise befriedigen. Dabei 
erhält man einen Dezimalwert zwischen O und 255. Was 
fängt man aber damit an? Möchte man nämlich wissen, wel- 
chen Befehl der gePEEKte Wert ausführt, muß man eine 
Befehlscode-Tabelle zur Hand nehmen. Dieses Verfahren ist 
sehr aufwendig, und nicht selten schleichen sich noch Fehler 
ein. Hierist»Happy-Mon« eine willkommene Hilfe, denn unse- 
ren Maschinensprache-Monitor lädt man einfach zusätzlich 
in den Speicher. Das Programm kann dann einen bestimmten 
Adressenbereich disassemblieren oder einen Hexadezimal- 
oder Dezimal-Dump auf dem Bildschirm ausgeben. Tabelle 1 
zeigt eine Gesamtübersicht der verfügbaren Befehle von 
»Happy-Mone. 
Hexdump- und Editierfunktionen 

Der Befehl »Z Adresse« bewirkt die Ausgabe eines Hex- 
dumps ab Adresse »Adresse«. Es sind beliebige Anfangs- 
adressen zwischen dezimal O und 65535 zulässig. Bevorzu- 
gen Sie hexadezimale Zahlen, müssen Sie das Kennzeichen 
$ verwenden. Dies gilt übrigens‘ für alle numerischen Be- 
fehlsparameter. 

Beispiel: »Z $8000« gibt die ersten acht Byte des »Happy- 
Mon«-Objektcodes in hexadezimaler Darstellung aus. An- 
schließend erscheint die Frage »Continue (Y/N)« wobei \Y für 
»ja« steht. Betätigen Sie die Y- oder die RETURN-Täste, um die 
nächsten acht Byte auszugeben. Mit N für nein oder der 
BREAK-Taste übergibt man die Kontrolle wieder an den Ein- 
gabeeditor. Empfinden Sie die ständige Frage »Continue 
(Y/N)« als überflüssig, fügen Sie nur ein N an den Befehl an. 
Beispiel: Mit »Z $8000,N« erfolgt eine ständige Ausgabe, die 
nur mit CONTROL 1 oder mit der BREAK-Taste unterbrochen 
werden kann. 

Übrigens können Befehlszeilen beliebig viele Leerzeichen 
enthalten. Der Befehl »2 $58000,N« hat dieselbe Funktion wie 
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Mit »Happy-Mon« auf der Suche 








»Z $8000 ‚Ne. Die einzige Einschränkung: Zwei Parameter 
dürfen nur von einem Komma getrennt sein. 

Ähnlich den oben beschriebenen Befehlen arbeitet auch 
der L-Befehl. Die Syntax ist identisch zum Z-Befehl. Zusätz- 
lich wird nur noch die ASCII-Umsetzung der Byte ausge- 
geben. 

Die bisherigen Funktionen dienen nur zum Lesen bestimm- 
ter Adressen. Mit »Happy-Mon« sind aber auch verschiedene 
Speicherbereiche veränderbar. Dazu wird bei der Ausgabe 
von Speicherinhalten vor jede Zeile das Größer-Zeichen (>) 
gesetzt. Dieses Zeichen stellt im Eingabemodus wiederum 
einen Befehl dar. Erhält nämlich der Editor eine Zeile mit vor- 
gestelltem Größer-Zeichen, so werden die acht darauffolgen- 
den Werte in den RAM-Speicher übernommen. Eine erfolg- 
reiche Übernahme bestätigt »Happy-Mon« mit einem kurzen, 
tiefen Ton. 

Wurde also ein bestimmter Speicherbereich mit Z oder L 
gedumpt, können Sie diesen mit den üblichen Editierfunktio- 
nen wie DELETE, BACKSPACE oder INSERT verändern. 
Anschließend kann die betreffende Zeile mit der RETURN- 
Taste in den Speicher übernommen werden. Versuchen Sie 
diese Funktion aber bitte nicht an Adressen, die »Happy- 
Mon« belegt. 

Beim Editieren muß sich übrigens mindestens eine Hexa- 
dezimalzahl hinter dem Doppelpunkt befinden. Bedenken Sie 
aber, daß sich eine Hexadezimalzahl stets aus zwei Zeichen 
zusammensetzt (0 bis 9 und A bis F). Die Verwendung und 
Anzahl von Leerzeichen ist freigestellt. 

Weitere Editierfunktionen 

Eine besonders schnelle Eingabe von größeren Hexcode- 
Blöcken erlaubt die Funktion A. Der Befehl »A $5000« 
bewirkt die Ausgabe von »>5000:« auf dem Bildschirm, 
wobei der Cursor hinter dem Doppelpunkt positioniert ist. 
Jetzt können bis zu acht Hexadezimalwerte eingegeben wer- 
den. Mit RETURN erfolgt die Übergabe der kompletten Zeile 
in den RAM-Speicher, und die nächste Anfangsadresse wird 
ausgegeben. Mit BREAK verläßt man diesen Modus wieder. 

Ahnlich arbeitet Funktion E. Zusätzlich werden hier die 
ASCII-Werte ausgegeben. Mit RETURN isteine Zeile dann im 
Speicher. 

Der Disassembier 

Zum Disassemblieren stehen »Happy-Mon« zwei verschie- 
dene Modi zur Verfügung. Den ersten Modus ruft der Befehl 
»D Adresse(,N)« auf. Hier erfolgt die Ausgabe in mnemoni- 
scher Form und in der Reihenfolge: Adresse, Hexcode und 





Erklärung 


Monitoriunktionen 

| <hexnum: hi bis h8 

| L Anfangsadresse (‚N) 
zZ -Anfangsadresse (.N) 


| Editieren im Speicher | 
Hex- und ASCH- ‚Dump 


Es 
Adressenausgabe 


Automatische 
Adressen- und Dumpausgabe 


li: Anfangsadresse 


Disassembler 
| D Anfangsadresse (‚,N) 
U Anfangsadresse {,N) 


BD. 
i 
- 
| 
| 


Erzeugen eines vom 
Assembler verstandenen Formats 


Verschieben eines 
Speicherblocks 


Single Byte POKE 
2 Byte-POKE (Low/High) 
Füllen eines Speicherbereichs 





Setzt einen String im ASCII- 
Format ein 


T ee 
“string” 


Suchen im Speicher 






Sucht ein Byte 













Sucht einen 2-Byte-Wert 


\HW Anfangsadresse, 
(Low/High) 


Word (‚,N) 
Ein- und Ausgabe 
O # Filespezifikation 











setzt beziehungsweise ändert 
den zweiten Ausgabekanal 


Löscht den zweiten Ausgabekanal 


Liest einen Sektor 
von Diskette 
Schreibt einen Sektor 
auf Diskette 






IR Sektornummer, 
 Bufferanfang 


W Sektarmummer, 
Bufferanfang 


| Hexadezimal-Dezimal-Wandlung 








Wandelt'eine Dezimalzahl 
in eine Hexadezimalzahl um 


Wandelt eine Hexadezimalzahl 
in eine Dezimalzahl um 


'? $Hexadezimalzahl 
Rückkehr Zn DOS 


Rückkehr zum Modul 
(falls vorhanden) 


Führt eine Maschinensprache- 
Unterroutine aus 


Umschaltung zwischen normaler 
und invertierter Darstellung 


Setzt den Programm-Zähler 
Setzt die Variable »t+« 








Befehlsübersicht von apeine 


Mnemonic. Die Zeilen beginnen mit dem >-Zeichen, so daß 
sich die Hexadezimalwerte wieder editieren lassen. 

Der zweite Disassembler-Modus wird mit »U Adresse(,N)« 
aufgerufen. In diesem Modus werden zu den mnemonischen 
Codes keine Adressen und Hexcodes, sondern Zeilennum- 
mern ausgegeben. Den erzeugten Code kann man dann mit 
einem Assembler, wie beispielsweise MAC/65, überneh- 
men. Bytes, die sich nicht disassemblieren lassen, werden 



















Erklärung | 

Falscher Hexadezimal-Wert 
Falscher Dezimal-Wert 
Byte/Zeropage erwartet 


Angegebene Anfangsadresse 
‚oder erreichte Arbeitsadresse 
liegt im »gefährlichen« Bereich von 
$D410 bis $D7FF 


Falls bei der Eingabe einer 
bestimmten Anzahl eine Null ein- 
gegeben wird, tritt diese Fehler- 
meldung auf 


Unbekannter Befehl 


Fehlerhafte Syntax in einer 
Hexadezimal-Zeile er 


Tritt nicht auf 
Falscher Parametertyp 





Bemerkung 









Die abgedruckte Version läuft mit 







DOS 2.0 oder DOS 2.5. Für DOS-XL- 
| Besitzer ist eine zweite Version auf der 
Lesersermice-Diskette vorhanden 


Leserservice Diskette 
(MONITOR. COM!/MONITÖR1 COM) 


als ».BYTE« dargestellt. Beachten Sie im Zusammenhang mit 
der U-Funktion auch den O-Befehl. 


Spezielle Speicherzugriffe 
Befehl 

»M Anfangsadresse, Neuanfangs- 
adresse, Anzahl« 










Erklärung 
bewegt einen Speicherblock 


»P Adresse, Byte« Einzelbyte-POKE 
»V Adresse, Word« Doppelbyte-POKE im Low/High- 
Format 


»F Adresse, Anzahl, Byte« 
»! Adresse, "String”« 


Füllen eines Speicherbereiches 
Speichert ab Adresse »Adresse« 
einen String im ASCH-Format ab 


Suchfunktion 

»Happy-Mon« ermöglicht es, den RAM-Speicher nach 
Einzel- oder Doppelbyte zu durchsuchen. Um ein einzelnes 
Byte zu finden, geben Sie folgenden Befehl ein: »HB An- 
fangsadresse, Byte (‚N)«. Nun beginnt ab Adresse »Anfangs- 
adresse« die Suche nach dem eingegebenen Byte, und 
gegebenenfalls wird die zugehörige Adresse im editierfähi-, 
gen Format ausgegeben. Entsprechend verfährt der Befehl 
»HW Anfangsadresse, Word (‚N)« beim Durchsuchen des 
RAM-Speichers nach einem Doppelbyte. 
Ein- und Ausgabe 

Alle auf dem Bildschirm ausgegebenen Texte lassen sich 
auch auf einem Drucker wiedergeben. Ein zweiter Ausgabe- 
kanal öffnet sich mit »O #Filespezifikation«, wobei Kanal 
Nummer 2 verwendet wird. Mit dem Befehl »N« kann man den 
Kanal wieder schließen. Als zweiten Ausgabekanal sollteman 
niemals den Editor oder den Bildschirm anwählen. 
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Sie jetzt Ihre COMPUTER -Summlung 


Sie sich ein 
interessantes Nachsch 
gleichzeitig ein wertvolles Archiv! 





Ergänzen «A PPy.x 








Kennen Sie alle »Happy Computer«-Ausgaben von 1985? Suchen Sie einen ganz bestimmten 


Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versäumt? Suchen Sie nach 


einer speziellen Anwendung? 


Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihrem« Artikel nachbestellen können, finden Sie auf diesen 


Seiten eine Zusammenstellung aller wesentlichen Artikel der Ausgaben 01 bis 06 und 08 bis 


12/85. 


Und so kommen Sie schnell an die noch lieferbaren Ausgaben: Prüfen Sie, welche Ausgabe in 
Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Themia Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer 


dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier 
eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefüllte Zahlkarte einfach heraustrennen und 
Rechnungsbetrag beim nächsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach Zahlungs- 


eingang umgehend zur Auslieferung gebracht. 
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23540: 0A 
n348:D8 
0550:AF 
8358: 8D 
03650: A7 
0368:A5 
3B3578:D2 
2357B8:8D 
23838: AD 
n388: #1 
a3970:B& 
23978: AD 
Ban: As 
BaAas: a 
BEBR:8D 
MSBB: A? 
23CD:A? 
93C8:97 
AS5Da: AD 
B3D8: 77 


BZEB:CH# | 


BIER: FO 
B3SF0:85 
BS5F8:C7 
24a: 4 
Q408-BS 
8410:Da 
a418:A9 
0420:10 
Dare: hf 
0430: A? 
94539:45 
B4408:A9 
3B448:45 
8458:2C 
2458:03 
0440:82 
0468:55 
8470:54 
Q4aT7T2:A9 
naar: Ag 
B488:2F 
0490:85 
04978:57 


u518:09 


Ar 


GD 


NEBNAUBSSEBZSSSSZITESZESSETBESSSSEASBSFSENHERSUSHBREENEBDD 


SEBBSERBSENNdH 


BBSSSSESS 


= 
1 


SSBSSBBLL 


5 


BSNBOSSBESB 


BB<Cc9> 
970<25> 
50:49 > 
2A<X78> 
au<47> 
58<2C> 
AFS SO, 
B0548> 
2058D> 
2Cc<71> 
B835<DA> 
197<5C> 
B2<A9F> 
BaD<ör> 
BE<7B> 
74<D7> 
A7<CH> 
AD{13> 
TrASAgB> 
E4433> 
18SCA> 
AF<4&> 
AS5E4F> 
B2<DA> 
53:50> 
B5<9B> 
DBS<SCA> 
4c<40> 
BA<OB> 
BZ<F2> 
B2<95> 
AD<ä&> 
B4<46> 
004257 
B1<DE> 
Bun 52> 
EA<D4> 
85° 73> 
BIS<hE> 
FD<IF> 
Bu<7D> 
?D<B1> 
4cscE> 
A2<FT> 
2cC<42> 
85<11> 
B5<FB> 
BSSÄFF> 
SSstSsE> 
BSD<AS> 
BO<BF> 
84:99 > 
AF<SDE> 
2064 > 
S81335> 
28<85> 
B0<5D> 
Ba<CcH> 
Ba<Dn?> 
BaX<DE> 
BOsEB> 
BO<EB> 
Ba<Fa> 
BO<FB> 
DO<sBB> 
Ba AA> 
Ba<12> 
Ba<1iA> 
Bas 22> 
On Aa> 
BRX352> 
Aa<SsA> 
ma<42> 
Bas AaA> 
20452> 
Ba<SA> 
Ba<ö2> 
Bacanr> 
Das 72> 
am 7A> 
Ba<Bz> 
00, 8A> 
na<727> 
Ba<TA> 
o0<A2> 
DO<AA> 
Ba<CBZ> 
BO<BA> 
AF<s.BS> 
DI<AS> 
T2<65> 
02<20> 
8C439> 





0428:075 
0530: 9D 
B438:00 
3440: 9D 
Ds: 
050: lc 
0458:84 
Dh: 
0448: BO 


0570:92 


a4us7B8: 20 
ABA: 
428: 87 
04970:80 
BAFB: Au 
BAAB:E1 
BsAB: Ba 
DB&BRO: Bu 
0458: 02 
BACH: 9? 
BACH: 02 
BDA: AB 
BaAbB: AF 
DsEB=: 37 
DAER: 85 
ObF8: 80 
DBAFB: 47? 
Arad: 85 
N17’28:905 
a710:E4 
0718:88 
0720: ?0 
B7zZB:17 
B7’3B: 55 
0738:209 
a740:51 
a742:4C 
B758B:EC 
M7’38:85 
078582:83 
2758: A9 
a7’: 41 
A7’FfFo: Di 
20780:03 
n7B88:4C 
27970:Da 
n7’70:68 
B7AB:C9 
0748:4D 
g7ER:Da 
247’EB:B5 
A7’Cca:4C 
27C8: 54 
O7TDa: BA 
2N7D8:C7 
D7EO: SE 
B7EB:AC 
O7FO: 45 
B7FB: 8D 
BBH0:5D 
B808:A2 
22109: 85 
Ba1d: 2A 
2370:A4 
Bea?raB: 81 
23950:5D 
aa52: A? 
0840:85 
Bea4e:A1 
A850: DC 
0858:37 
DBD: Fo 


0848: 30 


2870:03 
B878:82 
D580:AF 
DB2B: 44 
DETB: 0 
0398: 1A 


DBSAB: 42 


BBAgB: > 
BBBB:4C 
GaE8:&B 
BaCa: >? 
23C9:A5 


AP 


Listing zu »Happy-Mons«. 
Bitte mit AMPEL eingeben. 





ua<sED> 
81s18> 
BN<ES> 
835<8C> 
97<534> 
407207 
42<85> 
BO<CA> 
SAXER> 
B5<BC> 
BF<AB> 
COs&D> 
EB4A<BE}> 
Bn<9F> 
Al<DF> 
g9<S5D> 
80-2 > 
80<7B> 
EISES> 
FI<C1> 
80<°B&> 
EDS 72> 
B0<DF> 
S5sE4> 
22<976> 
B2<C4A> 
B2<CC> 
85<26> 
AUSEC> 
8D<48> 
Sa E5> 
29-D4> 
D<.083> 


 AFL1IF> 


A48<BEB> 
56:86> 
CB<&8> 
B2<AB> 
ZAXSF> 
CE<42?> 


 BFB> 


CFCBB> 
84<972> 
4C<0B > 
FFi82: 
DO<FE 
D7SFB> 
C9<BB> 
AS<1A> 
DA<OC> 
BI<ES> 
AC<3SE> 
4E<B1> 
8B<7C> 
C9<31> 
>a<689> 
DA<C?> 
B3<AS> 
ACXEF> 
FC:977?7 
8D<SD> 
C9<31> 
84 3F> 
ac514> 
Ds<4B> 
AC<E4> 
83<90> 
ASS AB? 
C9<BB> 
ZBXBF> 
AL<FD> 
Ac«72> 
BI<EB> 
ASS 30> 
20<94> 
Da<87> 
24 9A> 
23<7D> 
20<C43> 
42<19> 
2Ci62> 
D3<B97> 
FD<1B> 
AFSEI> 
108<77> 
7D<07> 
AC<AD> 
ABXSF}> 
40X35> 
835<Da> 
a5<30> 
BS<FC> 





BEDA: 720 
B808: AS 
DBEO: 89 
BBEB:E&S 
BEFB:0?2 
BEFB: 03 
29700: 50 
2908: A5 
B710:0B 
89718:A5 
0929:085 
99728:25 
2738: 9C 
09738:53 
0940: 82 
2748:397 
0750:8BD 
0958:89 
29740: 20 
09758:85 
0770: BE 
89778:853 
07820:00 
097398:C5 


anzu: 20 


iR 


Se | | 
BSZARRRARBERBEHBSFIERÄANSFTESHMSENDEARHHASASENHHREFAHRAHSS CAD 


As 


BBBB: A? 
BBCO: 10 


4c 


BBASDARBFS 


“D 
je) 


nESNARRHAnH 


AF 


81 


m$ 


SERBSSMNEBSHSHHSHISEBNENDAFHBBISBHSSSNASNESSAFREH 


57 


BEISSHARAFSIFSHH HAHN. 


ür 
og 


85 


BEBBÄRRENSBRRERERSTRRER 


SEHTSSIHIRANUHSARMIRZESBEASHSESHÄFSAE FR SEUBAMBFRHBEANFIAHSDBSSSESHS 


Bu8 


SEHMBATERATIRUBAIHBFARUSBDDÜUNREBFRBESTSSURSHBARN! 


ICHABZBUMBHBRENSBEHSHÄHAFARMSSSAHNM 


B2 


un 
ne 


33<14> 
85134> 
BE<AF> 
8D<5689> 
10<29> 
20<.5537> 
BI<äCc) 
8D<20> 
B81<12> 
8D<EBG} 
B4<C4F> 
20<44> 
20<DO> 
207345 
29<C9H 
85<9E> 
85<2B> 
BE<SZA> 
BI<b6> 
FC<EA> 
AS<CQ9> 
AFTXEA> 
BB<7&6> 
08<177> 
28794 > 
BSi<EB> 
AS<FT> 
BS<FD> 
BE<14> 
89<97> 
E&<05> 
C3:85> 
s8<&C> 
DaA<BYF}> 
a2} 
SS<FE> 
83<C1> 
81<465> 
2aA<TB> 
85<59> 
BE<AS> 
91<Dba> 
AC<1E> 
B3<4B> 
AS5<SC> 
39x Ib> 
BF<1E> 
2a< 534} 
4C<D5S> 
B83<1B> 
AS<OC> 
39< 25> 
FR£SC> 
AI<XBE> 
FR<AS> 
EA<C8> 
AS<IC> 
AC<9F> 
3B<5SF> 
B1l<äh> 
DBS<A4> 
Sar8C> 
AS&FC> 
AS{DIF> 
ZR<AC> 
B1<cA> 
ATZAE> 
AF<A4B> 
Ba<D2> 
SJE<AL> 
AS<S8B> 
3Aa137> 
PRA<37> 
FA<DB> 
SsB<ED> 
PR<A?> 
AST AE> 
SEX?E> 
59755? 
sc<05> 
79<15> 
64-51> 
8SE<9IC> 
BZ<AF> 
AF<44> 
FD{E?> 
657 1B}> 
SIF7<9B> 
BSB<2F?> 
8D5£ 9A> 
4a2<63> 
2Cc<AG> 
G7<EB> 
A2<14> 
Da<Ab> 


DECEB:9D 
BBDaA:4AC 
BBDE: FD 
BBEB: 20 
OBER: A? 
BBFO:44 
GBFB: 47 
DCHO: 5b 
ACaB: 82 
BC1G: Da 
0C18:87 
8C20: #0 
DBc2B:4C 
BCc3B: AS 
ec78:DO 
8C40: BC 
DC48:17 
ACSa: 83 
BC5B:853 


Acsg:B5 


BCös8: 9C 


Bc79: AS 


aC78:20 
BOCH: 4E 
aC88:4B 


2C972:8D 


AC9B: Al 
2CAQB: DO 
DCAB: CS 
SCEU: 82 
DCBE: 84 
ACCa: 872 
SCCH: Ad 
ACDa: 83 
BOCDB: FC 
DCEB: A4C 
BCEB: BA 
AGFia: BB 
BCFB: FD 
ana: 4 
AnaAa: 95 
Bb10:24 
aD1ıa:Bi 
0D29:82 
0028:81 
oD30: 74 
3038: 74 
20409: A9 
8048: 4C 
abam: 85 
ADSE: GB 
Boss: AS 
AnsB: AF 
an7a:&D 
ADF’B: Ar 
abe: 74 
DDB8: AF 
DDF9:58 
GD978:572 
ADAgm: 4b 
ADAB: FZ 
BDEdA: 40 
ADBB: 85 
BAnDca=: 7a 
BOCH: EB 
BDDG: 20 
2DDS: 84 
BDEN: FD 
MDEB: 4C 
BADFo:&4B 
BDFE: 20 
BERG: 54 
DENB: an 
BEIB: O2 
DE1B:B1 
DE>B: BE 
BE>B: 568 
DE30O: 90 
BE3B:072 
BE4A: 08 
DBE4B: 75 
DESU: 68 
DES8S: 28 
BER: Bi 
BEöH: SE 
BE7O:72D 
DETB: 63 
DBEBR: 545 
DEBB: 65 
DEFTA: BE 
AE9IB:82 
BEAB: BA 
MEAB: a7 
BERN: 608 
BEBB: 97 


le) 


Sshümssu 


64 





BS5sAs> 
CD<970> 
03<57> 
82Z<BD> 
70<53> 
97D<B7> 
20:CC> 
17<BE> 
BaiF7> 
85<40> 
ac<27> 
OI<E2> 
82:49> 
AE<&C> 
FA<DA> 
20<DF> 
Su<EB> 
ASsALl> 
AS<24> 
2UTE9F> 
B1i24> 
T2<A4> 
ECI<CA> 
20<58> 
1iB<FE> 
20.02 > 
87<07> 
89<5D> 
17XEA> 
SS<9F> 
17<76> 
B1<AZ> 
8515C> 
AST4A> 
BFI<F&> 
E&<Ci> 
FA<FA> 
85443> 
MI<ES> 
>9<-08> 
AF<FZ> 
Au: 75> 
174827 
D1is2&> 
AS<71> 
B0C> 
84<BE> 
F3<F&> 
37< 7A> 
FAXI97}> 
77s8C> 
95:801> 
2B:iD7> 
4E<F3? 
75°46> 
BE<OF5> 
Za<BE> 
SDEAF> 
2RiBF> 
n97<78> 
20<A2> 


; F8X84> 


58D<753> 
BI<BF> 
82<1B> 
öB<D1> 
BC:535> 
BS<Al> 
ACc<öB> 
8I<.2D> 
AS<aA> 
DA<CA> 
S1<EF> 
BS5s7E> 
Ba<FB> 
BB<E1> 
Z8<FB> 
ED<Xac} 
BE<SSB> 
48<27> 
8575D> 
A9%<ED> 
AF<Ha> 
2D£F2> 
ZB<5B> 
20,83 > 
&2<BE> 
TIXA4> 
A9F<ZD> 
S9<?8> 


IA 


Fa<D?7> 
B2<F7> 
ASTA4F > 
nr 





BECH:FD 
BECB: AD 
BEDO: 77 
DEDES:8I 
DBEEB: BT 
DEEB:&6B 
BEFB:83 
DEFB: ST 
grad: 87 
SOFaB: AS 
OF1G: 20 
QF18:98 
AF?O=: Bi 
ar?8:720 
or30:97 
ar38: BF 
AF40:45 
BF48:85 
DFSO: 60 
ars58: 30 


BFAB:AS 


GrFäaB: 7 
orF7aU: BA 
ar7e:397 
BFER: Da 
DFBB:BF 
DFoG: AS 
DOF9IB:897 


AFAB:SE 


Drag: AS 
OFEO: IA 
GrFBBa:85 


AFCO: 91 


OFCB:08 
DBFDa: 30 
OFDE:1B 
AFERA: DU 
GFEB: E82 
orFa:A?2 
OFFB:ER 
108: 209 
iAaB: 5D 
ı810:20 
1818:81 
10790: BA 
1928: AS 
19350: 208 
19353: 41 
1949: 00 
1948: A535 
1850: ?0 
1958: 1E 
1059: 85 
1048:87 
1978: A9 
ı1a78:?0 
1089: FEB 
ig9s8:?7C 
1990: 85 
1978: 20 
1AAB: 85 
1i9A8:4C 
19BR: AF 
10EB: 0 
13CH: 33 
1aC93:FB 
1309: 50 
1ADbd: 37 
1BDE8: 897 
1IdEB: AS 
19F9:A9F 
1BF8:907 
1199:07 
i1lAd:FF 
1119:84 
1118:97 
1128:07 
1128: A5 
1139:91 
1138: 009 
1149: 85 
1148: 7ı 
1150: 7% 
1158:37 
1169: 41 
1168:39 
1178:31 
1178:53 
1189:4F 
1188:52 
1170: 43 


55 
4F 


Listing zu »Happy-Mon« 
(Fortsetzung) 








87<75> 
40<48> 
30<67> 
AS<ICH 
A0<28> 
22<32> 
20<@D> 
BS5<BA> 
BE<7&5> 
98<03> 
00<87> 
AIXEF> 
11<51> 
g1<56> 
12<40> 
FTAFAD 
98<24> 
SI<FF> 
20<BD> 
81<97> 
BALAT> 
AS<EC> 
29<15> 
4E<FA> 
B6<19> 
89L.63> 
AS<AB> 
AF<FA> 
BS<Fö> 
A9<TD> 
o7<F4> 
AB<B3> 
CO<D3> 
AB<FD> 
AT FA> 
GB{C35>} 
17<B8> 
E1<91> 
F9B<71> 
B2<3SE > 
Zu: sFD> 
84<I8> 
FEZAC> 
895755? 
97<3A> 
52<B5> 
AFXCH} 
AFS37? 
82<2F > 
B4<63> 
ı1Fr{iar}> 
9D<45> 
E57 BB} 
52<0A> 
BO<7B> 
LI<FA> 
10<42> 
gR<F2> 
FR<BS> 


 Bax80> 


SF4£93> 
D2<ICA> 
en<.3D> 
AF<71> 
DeXöB> 
B0-02> 
20, 96> 
Si FCH 
BEX{FF} 
98%297> 
AFLBCH 
AST 1D> 
AF<12> 
20%36> 
BICAF> 
Ari 6g> 
82<7D> 
AF<D7> 
AFLT/A> 
539<42> 
80-87 > 
F1<7B> 
41<29> 
Ss<As> 
SB AE> 
IC{4CH 
41<XEC> 
47<AB> 
4F<{2E> 
SFr<D4> 
Sbs3F> 


101 


u 








1198:5F SF 3F 4F 52 41 35 41<42> 1418:390 85 29 597 
11A8:353 4C 35 ZF 44 53 32 I2<6E> 1428:A5 85 85 89 
11A9:41 4E 44 37 IF 3F 42 4%9D> i428:28 9C BE AS 
11B0:54 35 41 4E 44 35 52 4F<öF> 1438: 8A 85 978 20 
ı11B8:4C 33 IF 50 4C 50 38 41<7D> 14359:85 9C A7 BO 
11CB:4E 44 54 52 4F 4C 31 3F<69> 1440: A1 81 CI 4E 
11C8:42 49 54 32 41 4E 44 32<69> 1448:85 9C AS 97 
11D8:52 4F 4C 32 35F 42 4D 4%82> 1450:85 8A 20 46 
11D8:42 41 4E 44 38 3F 3F 3F<72> 1458:17 82 AS 97 
11EBß:41 4E 44 39 52 #F 4C IKES> 1459:85 84 28 BZ 
11Ea:3SF 55 45 45 30 41 4E Aa<Au> 1458:17 82 20 79 
11F@8:34 3F 3F 3F a1 4E 44 35<H7> 1470:20 AB BE AS 
11F8:52 4F 4C 35 JF 22 54 4%B8> 1478:&D 8B Fa CE 
1289:538 45 4F 52 37 5F SF SF<Da> 1492:00 Ai 77 85 
1288:45 ## 2 I 4 5 322 3%X975> 1488:05 Za na 81 
1218:5F 50 48 41 38 45 4F S2<8A> 1499:85 9B E& 97 
1218:34 AC 55 52 31 3F 4A 4K<5SF> 1498:AF7 4B 85 91 
122: 25 #7 52 2 ACC ISKB5> 14AB: AB Ba C4 98 
1228:52 32 5F 42 56 43 42 45<40D> 14AB:A1 91 CF FF 
12538:4F 52 38 3F SF 3 45 AF<1B> 14B8:DB 82 E& 72 
12398:52 39 4C 533 52 39 37 Axc5A> 1468:18 AS 91 67 
1248:4C 47 30 45 4F 52 35 3F<FD> 14Cu:92 57 BD 85 
1248: FF F IS rF2 55 3%77> 1468:94 AZ BB Al 
12590:52 35 3F 52 54 55 38 41<00> 1400:44 A5 AS DS 
12598:44 43 37 3F SF 3F 41 44<85> 14D8:70 Zu 20 20 
12.8: 5 2 FF 2 I IF Sacar)> 14EB:35F 3F 3F FB 
1258:4C 41 590 41 44 43 34 32<C2> 14E8: AF 94 85 BC 
ı1270:A4F 52 31 SF AA 40 58 4I<15> i4F0:4C FC 94 70 
1278:41 44 453 32 52 AF 52 32<3E> 14F8:?0 25 20 ZE 
1288: 3F 42 56 53 42 41 44 435<A5> 1500: Zu SB AF ED 
1288:39 3F 35F 3F 41 44 45 IS9%2E> 1508:85 SC 28 40 
1298: 52 FF 2» FF 53 45 4XxA2> 1518:84 28 Di B1 
1298:50 41 44 453 54 3F 3F 37<39> 1519:91 28 15 88 
12AB:41 44 45 35 52 4 532 35C9> 1528:4C 95 95 C7 
12A8:I3F 35F 55 54 41 37 5SF 3F<78> 1528:A2 5022 
12B8:553 54 57 335 535 54 41 35<41> 1559:95 C# 85 Da 
1268:53 54 Sa 33 5F 44 45 5%27> 1538:C79 B4 DO 83 
12Cu: 350 3F 54 58 41 380 IF 53<358B> 1548:85 DES 85 4C 
12C8:54 59 32 53 54 41 32 SICH} 1548:D8 85 4C 5D 
1208:54 58 32 5F 42 45 45 42<CE> 1558:85 4C DB 96 
1209:53 54 41 38 5F 3F 553 Sache> 1558:4C 153 97 C9 
12E8:597 37 55 54 41 37 53 5S4<i6E> 1558:51 97 C9 BA 
12EB:58 41 SF 54 59 41 38 S3<rFo> 1548:77 CF 86 DO 
12F0:54 41 365 54 58 55 38 3F<097> 1579:4C FD 97 A5 
12F8:3F 55 54 41 35 3F 5F 40<56> 1578:2D 28 17 82 
1580:44 57 534 AC 44 41 57 ACc<SA7> 1599:82 AB 80 Bi 
1508:44 58 34 5F AC 44 59 33725> 1588:48 AS 88 208 
1518:4C 44 41 535 4C 44 58 S5<1B> 1578:C8 CO 85 DE 
1318:3F 54 41 57 50 4C 44 41<iCc> 15978:351 82 68 AS 
1328:534 54 41 58 30 SF ACC 44<äl> 150: 20 531 BZ 
13728:57 32 4C 44 41 32 4C 44<C072> 1548:A5 AS DO 085 
13550:58 32 3F 42 43 53 42 4C<D2> 15B8:82 28 &D 95 
1358:44 41 38 IF 3F ac 44 5%57> 1588:82 50 AZ B8 
1340:37 4C 44 41 37 AC 44 SB<F9> 15CB:E& 97 Da BZ 
1348:41 5F 45 4C 564 538 4C 44<BbB> 15C8:85 BE Eö 97 
15358:41 36 54 53 58 38 IF 4c<21> 1508: A5 AS DB 13 
15358:44 57 35 ACC 44 41 55 4C<AB> 1508:28 An 81 AS 
1358:44 58 35 5F 45 50 58 34<75> 15EB: Ag 81 AU 82 
1558:45 AD 509 37 IF IF 43 SaX<7C> 1SEB:&D 95 AP 24 
1370:59 33 43 4D 58 33 44 4chd> iSF8:8D 85 85 A5 
1378:43 33 35F 47 4E 597 55 45<B0> ıiSF8:B2 81 40.A2 
158@0:4D 5a 34 44 45 58 38 IF<35> 1500:85 Eö& 97 DO 
1588:45 54 59 32 45 AD 5 I2<c2> 148: AS DO 08 20 
1379:44 45 43 32 IF 42 4E IXKIA> 1610:2@ 351 82 28 
1398:42 45 40 590 38 5F 3F I3F<D3> 1518: 20 17 82 208 
135AB:453 4D 50 397 44 45 43 I%.2B> 1520:00 Ai 97 65 
13AB:3F 43 ACC 44 30 453 AD Sa<as> 1528:082 E& 78 AS 
1568: 36 3F 3F 3F 45 AD 58 IX7E> 16308:ABD Bı AB BA 
1558:44 45 453 35 3F 45 58 58:489> 1858:&D 75 AF 23 
1300: 34 55 42 43 37 FF IF 4%xTF5> 1548:24 28 17 2 
13C8:504 58 35 535 42 43 33 4%16> 1548: A2 90 Al 97 
15D84:4E 453 35 3F 49 4E 58 32X<2B> 1658:DO 02 E& 98 
1308:53 42 43 34 4E #F 59 30<C2> 1658:E5 97 Da 22 
13E8:3F 45 50 58 52 55 42 43<88> 1668:DB 15 AS BD 
15EB:32 4979 4E 45 32 IF 42 45A5> 1658:81 AS BE 85 
13FB:51 42 53 42 43 38 3F 3SF<532> 15708:AGB B2 20 51 
1i53F8:3F 55 42 453 37 49 4E 435X935> 1678: AF7 24 208 17 
1490:37 IF 535 45 44 50 535 42<BE> 1580:83 AS BE 85 
1498:453 36 5F 35F 3SF 5 42 4%29> 1598:A9 2C 28 17 
1418:55 49 4E 45 35 3F 5F 2&54> 1590:17 82 80 AZ 


85 20 7E 81<D9> 1598:8D EA 97 DO BZ EA 978 ALSEE> 
AS 84 85 BA<SE> 15AQ:97 B5 BE E& 77 DO 92 E&söhr> 
87 85 977 A93> 14A8:98 A5 AF Da 13 A5 8D 85°06> 
37 B3 AF B9£9C> 15BR:83 28 AB 81 AS BE 85 BI<3l> 
85 AZ A232 BRXBB> 15B8:?70 AB 81 AR 02 zu 31 82<356> 
Da a4 AF FF<BS> 1&C0:?8 4D 95 AF 24 Zu 17 82<87> 
95 87 AS F8XBF> 15C08:A5 BD 85 835 AS BE 85 84<771> 
BE AF 3E 28<51> 15:09:29 BZ 81 A? 2C 28 17 82<655> 
85 83 AS 7895D2> 15D8:A9F 597 ?8 17 82 60 AZ 90<77> 
81 AF FA ZUSDE> 1&8EB: Al 97 85 83 E& 77 DR 92<96> 
74 7a 58 82<BE> 1sEB:E& FB AS A3 Da 2a ?7u AB<7A> 
°C oa DI 28<45> 16Fd:81 Ag Ba 70 31 82 72 ADi80> 
AC &B 84 AZiCA> 15F8:95 AT 28 28 17 82 AF 24£48> 
83 AS AS DO<ED> 1708:20 17 8Z 20 AG 81 4C 97<BA> 
Az aa Ai 97<1B> 17908:97 2C 58 29 96 A9 83 85754> 
Da 82 EA I8<5A> 1719:8B A? #7 85 BCE 20 49 BS2sFE> 
AF 71 85 MICC> 1718:540 A2 808 Al 97 85 835 285SEB} 
Fa 253 AZ Bo<i1A> 17208:37 83 E& 97 DO 82 Ed IBI9C> 
na Da Es F1<55> 1728:A5 AS Da 08 20 AB 81 ABiFo> 
ca ac 90 94<75> 17350:84 20 31 B2 20 &D 95 AF<2B> 
Ba 85 91 AS<B7> 1738:28 ?0 17 82 AF 24 70 17X7A> 
72 CB 4 9ÄSFö> 17408:82 20 AG 81 4C 45 97 29402> 
21 C$ FF Da<I3> 1748:2C 59 9B AF 41 85 BB ARSCH 
1B 4C DE F4XBE> 1758:97 85 SC 20 40 B2 40 A2<25> 
20 29 2D 29<19> 1758:30 Al 97 85 835 E& 97 DBICA> 
AF D2 85 8B<F1> 1758:02 E& 98 AS A3 DO 08 ZRXLEA> 
a 40 82 50<°98> ı1758:A2d B1 AD D4 2u Sl 82 244} 
2m 20 28 20<85> ı177B:4D 95 AF 24 20 17 B2 2827 
42 59 54 45°7C> 1778:AB 81 AFP 2C ZU 17 B2 AFSFb> 
85 BB AF F4<1C> 1788:58 28 17 82 &8 RZ BB Alsi4> 
g2 A979 aa 85<17> 1788:97 85 83 E& 77 DO 82 Eaäli18> 
6a Aa 05 BIi<B7> 1798:78 20 Au Bı AS AS DB BS<F4> 
c7 Da Da A5i2ä> 1798:AQB Da 20 31 82 20 Ab IAF> 
Bı Da 23 4C58> 17AB:AF7 24 20 17 82 29 AB B1SF8> 
Da a3 4C BA<58> 17A8:AF 2C 20 17 82 AF7 57 285 35> 
a3 AC FS ISFC> ı17B8: 17 82 40 AZ Ba Al 97 85275 
ac 197 95 CIHAE> 17B9:835 85 M E& 77 DB 02 Edä<EB> 
42 94 C97 BAiB3> 17C8B:78 AS A> DO 988 20 Au BI1ÄiDE> 
75 C9 87 Da<OB> 17CH: AD Ba 20 31 82 28 &D 95:D9> 
E77 BB DB DBI<2CH 17D9:A7 24 28 17 2 A5 mM CH56> 
27 Da 93 4C<Bbö> ı708:80 Fa 17 383 AT BO ES FAX7S> 
Da 05 AC 7Fi34> ı7EB:B5 M 38 A353 7 ES M BHD1> 
a5 ac AD F7:36> 17E8:83 AS Mm EF BA 85 84 4C<99> 
n3> Da 05 AF&54> 17FB:FF F7 18 AS 97 55 M BEAB> 
nF 20 20 17<277> 17F8:83 A5 78.47 Da 85 84 20<05> 
91 85 B8 8<X7C> 1888:B2 61 50 A2 80 Al 97 BXDöA> 
17 872 58 AB<X48> 18508:8D ES 977 DO 087 E& 978 Al<icA> 
EE AB D1 ZuiFB> 18108:97 85 BE E&A 97 Da 82 E&<iFB> 
A> Da 85 AB<IS> 1818:78 AS AS Da 135 A5 80 BKAA> 
28 &Db 95 58255> 1879:83 7a AB 81 AS BE 85 BSKX7E> 
Aa ah Fa S1cAd> 1828: 29 AB 81 Ad 27 ?ua 31 BZ<iDF> 
a7 aı 20 17<50> 1850:28 AD 95 Ar7 28 20 17 BIIIA> 
Al 97 85 8DTE9> 1838:A5 BD 85 83 AS BE 85 BA<TE> 
E& 98 Al 97<77> 18408:28 BZ 81 A9 297 20 17 B87<D9> 
Da 9? E& F8B<XB9> 1848:40 79 30 83 208 37 85 297777 
AS BD 85 BIcCA4E> 1850: 7E 81 A5 B3 85 87 95 84:C4> 
BE 85 835 2973C> 1858:85 BA 7a 9C BE AS 87 8556> 
za 31 82 ZUB<BS> 1848:97 A5 8A 85 983 46 AF I8XB8F> 
za 17 82 A5°55C> 1858: 31 59 30 39 20 ?9 2E 4Fi351> 
BE 85 84 28576> 1870:52 47 za 24 7B AF 52 85:979> 
sa Aı 97 8xDa> 1878:8B A? 78 85 BC 29 49 B2R<BI> 
m? EA 98 AIXDS> 1888: A5 97 65 B3 AS 98 85 BAcDA> 
AB 51 Ad Ba<a2> 1888:28 BZ B1ı 29 58 82 ACC 9724727 
4b 975 AP ZaiFF> 18979: 98 31 38 38 51 ZB 3B FB<EB> 
aa 81 0 AZ<EB> 1898:A? BB 65 BB AF 978 85 8C58B> 
83 E& 77 DRXBB}> 18AQB: 290 aa B2 ZU 593 82 AF BRi4l> 
A535 Da DB ZazAd> 18A8:85 9 A? FF 85 A AF EIs10> 
28 31 82 2&4B> 1868:85 Al A? 83 85 AZ 20 39:C09> 
za 17 82 ARHAA> 18B8:853 AZ 980 Ai 81 C7 A4E Da<42> 
28 AD 81 KR<X2S> 18C8:84 AF FF 85 SC E& Al DA<CA> 
895 BD EA I7XA4> 18C8:07 EA AZ AS 97 85 87 AS<7B> 
Al 77 85 BE<Z7> 18D0G:98 BS5 BA 78 4B BE AS AlSsöB> 
E& 98 AS Ak3S1> 1808:895 85 AT AZ 85 84 20 DL<£BS> 
85 83 28 ARX25> 18EB:81 AD 02 28 31 82 20 7988} 
85 20 AB 81<25> ı1BEB: 94 20 58 BZ ZU AB BE Ar} 
382 20 4D 95°X88> ıIEFB:9C Da D2 20 &D SE FB CoSiFF> 
g2 A5 8D BiF&> i8SF8:4C &B 84 BO 28 98 DO BRIB9} 
84 28 BZ BI<1C> 1790: 00 Da Ba Ba BI DR Da DRiS32> 
82 A979 58 20<10> Laenge 6407 Eytes 

sa Al 97 855335 





Listing zu »Happy-Mon« (Schluß) 


»Happy-Mon« greift sogar auf einzelne Diskettensektoren 
zu. Dies ist speziell bei Boot-Disketten nützlich, da sie keine 
Files enthalten. Mit »R Sektornummer, Bufferanfang« liest 
man einen Sektor, entweder mit 128 oder 256 Byte Länge, 
in den Speicher ab »Bufferanfang«. Mit »W Sektornummer, 
Bufferanfang« läßt sich ein Sektor wieder zurück auf Diskette 
schreiben. 

Hexadezimal-Dezimal-Umwandlung 
Gibt man beispielsweise »? 100« ein, wird der entspre- 
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chende Hexadezimalwert ausgegeben. »? $100« wandelt 
eine Hexzahl in eine Dezimalzahl um. 
Bildschirmdarstellung 

Mit dem Befehl »K« steht normale oder invertierte Bild- 
schirmdarstellung zur Wahl. 
Maschinensprache-Unterprogramme aufrufen 

Mit »G Adresse« kann ein Maschinensprache-Unterpro- 
gramm, das miteiner RTS-Anweisung enden muß, aufgerufen 
werden. 





Der Programmcounter und die » + «-Variable 

Zur Vereinfachung der Arbeit können Sie jederzeit die 
Platzhalter »*« und »+« verwenden. Dabei repräsentiert »*« 
den Programmcounter und wird in den FunktionenL, E, Z, A, 
D, U, F, und T mitgeführt. Ein mit der Funktion »L« gestartetes 
Listing setzt »L * «fort. »+« ist eine vom Benutzer frei definier- 
bare Variable. Den Wert von »* « ändert man mit »* Wert«, und 
von »+« mit »+ Wert«. Die Befehle »* +« und »+ *« sind 
zulässig. 

»Happy-Mon« arbeitet sowohl mit DOS-XLals auch mit DOS 
2.0 oder DOS 2.5. Die abgedruckte Version läuft allerdings 


nur mit DOS-Versionen, die nicht ständig im Speicher verblei- | 


ben, wie DOS 2.0 oder DOS 2.5. Für Besitzer von DOS-XL 
oder anderen residenten DOS-Versionen befindet sich. auf 
der Leserservice-Diskette eine zweite Version mit dem 
Namen »MASTER1.COMe. 


Geben Sie zunächst das Listing mit AMPEL ein. Ist »Happy- 
Mon« komplett abgetippt, speichern Sie das File bitte mehr- 
fach. Legen Sie sich auch eine Kopie auf einer weiteren Dis- 
kette an, die Sie an einem sicheren Platz aufbewahren. Sollte 
dann Ihre Arbeitskopie versehentlich gelöscht werden, 
haben Sie immer noch eine Kopie. Sicher ist sicher! 
Aufruf von »Happy-Mon« 

Sollten Sie die abgedruckte Version verwenden (auf der 
Leserservice-Diskette finden Sie das File mit dem Namen 
»MASTER.COM«), müssen Sie entweder mit DOS 2.0 oder 
DOS 2.5 arbeiten. Um das Programm zu starten, gehen Sie 
zunächst mit »DOS« ins DOS-Menü. Dann laden Sie den 
Maschinensprache-Monitor mit der L-Funktion. Kehren Sie 
anschließend mit B zum Basic zurück, jetzt können Sie bei- 
spielsweise ein Basic-Programm eingeben oder von Diskette 
laden. »Happy-Mon« rufen Sie mit »? USR(32768)« auf. Sie 


befinden sich anschließend im Eingabeeditor des Maschi- | 


nensprache-Monitors. Hier können Sie dann alle beschriebe- 
nen Funktionen ausprobieren. Mit X gelangen Sie zum DOS 


zurück und mit Q zum Basic. Sollte sich vor dem Aufruf von | 


»Happy-Mon« ein Basic-Programm im Speicher befunden 
haben, steht einer Weiterbearbeitung nichts im Wege. 

Die zweite »Happy-Mon«-Version ist nur 
Leserservice-Diskette erhältlich. Sie finden Sie mit dem 
Namen »MASTER1.COM«. Diese Ausführung nutzt die Adres- 
sen. ab $2200, also oberhalb von DOS-XL. Somit ist ein 


Zugriff auf die Adressen $8000 bis $9FFF, in dem sich | 


»Happy-Mon« normalerweise befindet, möglich. Außerdem 
ist diese Version Voraussetzung, wenn Sie die Diskettenver- 
sion des MAC/65-Assemblers verwenden. Bevor Sie 
»Happy-Mon 2« einsetzen, ist noch das File »AUTRUN.A« in 
»AUTORUN.SYS« umzubenennen. Anschließend können Sie 
diese Diskette booten. Wenn Sie mit der Diskettenversion 
des MAC/65-Assemblers arbeiten, schalten Sie den Atari- 
Computer mit gedrückter OPTION-Taste ein, um das Basic zu 
desaktivieren. Von der DOS-Befehlszeile aus laden Sie dann 


anschließend das File »MASTER1.COM«. Ansonsten sind die 


Funktionen in beiden »Happy-Mon«-Versionen identisch. 
Wichtige Anmerkung 


»Happy-Mon« verwendet die Zeropage-Adressen 128 bis | 


160! Diese sollten nicht verändert werden. Sprünge von und 


zu Programmen, die diese Register benutzen, wie beispiels- | 


weise Basic und der MAC/65-Assembler, sind allerdings pro- 
blemlos. »Happy-Mon« rettet diese Register bei der Initiali- 
sierung und stellt sie beim Verlassen (auch bei RESET) wie- 
der her. 


(Thomas Fischermann/wb) 





auf der | 








Windows: 
Nicht nur ein 
Augen- 
schmaus 


Mit der Window-Technik läßt sich eine Benutzer- 
führung realisieren, die bislang nur teuren 
Personal Computern vorbehalten war. 








Bu ört man den Begriff »Window« oder Fenster, so ver- 
1 bindet man diese Begriffe mit einer hervorragenden 
Benutzerführung. In dieser Hinsicht hat besonders 

der Atari 520 ST von sich reden gemacht. 

Das Programm »Windows« für den Atari B800XL/130XE ist 
sicher nicht mit GEM, der Benutzeroberfläche des Atari ST, 
zu vergleichen. Vielmehr soll es dem Atari-Fan zeigen, daß 
sich eine abgespeckte Version auch auf den »kleinen« Com- 
putern realisieren läßt. Mit diesem Programm kann man an 





| einer beliebigen Stelle auf dem Bildschirm ein Fenster ein- 


blenden. Der Vorteil dieser »Window-Technik« liegt darin, ver- 


| schiedenartige Texte oder Grafik und Text nebeneinander 


bearbeiten zu können. Löscht man das Fenster, erscheint auf 
dem Bildschirm wieder der ursprüngliche Text. 

Der Trick dabei ist relativ einfach. Bevor man ein Fenster öff- 
net, wird der überblendete Bildschirmausschnitt in einen 
anderen Speicherbereich »gerettet«. Daraufhin ist dieser 
Bildschirmausschnitt für andere Arbeiten frei. Benötigt man 
das Fenster nicht mehr, wird der anfängliche Bildschirmaus- 
schnitt wieder in den Bildschirmspeicher geschrieben. 
Soviel zur Fenstertechnik. Wenden wir uns dem Programm 
selbst zu. 

Tippen Sie zunächst Listing 1 mit dem Prüfsummer ab und 
speichern Sie dann das Programm. Nachdem Sie RUN einge- 
geben haben, wird ein File mit dem Namen WINDOWS.OBJ 
auf Diskettenlaufwerk Nummer eins abgelegt. Dieses File 
enthält dann die eigentlichen Window-Routinen. Um es ein- 
fach und schnell von Basic aus laden zu können, verwenden 
Sie Listing 2 (bitte mit dem Atari-Prüfsummer eingeben). Das 
Window-Initialisierungsprogramm liest dann die Window- 
Routinen in den Speicher. Da nun die Betriebssystemerwei- 
terung im Speicher vorliegt, können Sie bedenkenlos mit 
NEW löschen. 

Ein anderer Weg, das Programm »Windows« zu laden, ist 
von Basic aus »POKE 106,144:DOS« einzugeben. Vom DOS- 


Utility | 


Diskette (LADE.BAS, WINDOWS.COM, | 
WINDBEIS.BAS) | 








eıne Karte 
EP 5 
hast 5 Puskte 


ıcc> 1935 DSS 





So könnte ein typischer, mit Windows versehener Bildschirm 
aussehen 


Menü aus ruft man dann »WINDOWS.OBJ« auf und kehrt wie- 
der ins Basic zurück. Nun noch »?USR(37120)« eintippen, 
und die Fenster sind abrufbereit. Die Betriebssystemmerweite- 
rung benötigt 4 KByte-RAM. Zieht man aber die Vorteile der 
Fenstertechnik in Betracht, dann ist dieser Speicher 
bestimmt kein verschwendeter Platz. Die Fenster werden in 
Grafikstufe O übrigens genauso angesprochen, wie andere 
Gerätetreiber auch. 

Öffnen eines Windows für Ein- und Ausgabe 

»POKE 1538,[X-Länge des Windows]: POKE 1539, [Y- 
Länge des Windows]: POSITION [X-Position], [Y-Position]: 
OPEN #[Kanalnummer 1-7],12,0, "W:”«. 

Durch den OPEN-Befehl wird ein (zunächst leeres) Win- 
dow auf den Bildschirm ausgegeben. Dabei enthalten die 
Speicherstellen 1538 und 1539 die X- und die Y-Ausdeh- 
nung (X-Ausdehnung = 5 bedeutet zum Beispiel, daß im Win- 
dow 5 Spalten zur Verfügung stehen). 

Beispiel: »POÖKE 1538,10:POKE 
4,2:OPEN #1,12,0, "W:”« 


Beschreiben eines Windows 
»PRINT #[Kanalnummer wie bei OPEN]; "TEXT ”«. 

Die Ausgabe von Text erfolgt, wie man es von den Grafik-Modi 
1 und 2 her kennt. Das ASCIl-Zeichen 125 löscht den Inhalt 
des Windwos, und der windowinterne Cursor wandert dann 
wieder an die obere linke Ecke des Fensters. Wenn der Cur- 
sor dann den unteren Rand des Fensters erreicht hat, wird 
der Inhalt des Windows nach oben gescrollt. Beispiel: 
»PRINT #1;*75+7=";5+7« 


Einlesen einer Textzeile 

»INPUT #[Kanalnummer wie bei OPEN]; [Variablen- 
name]«. 
Der INPUT-Befehl wurde gegenüber dem üblichen INPUT 
etwas verbessert. Der Benutzer kann mit dem Cursor die 
INPUT-Zeile nicht mehr verlassen (zum Ausbessern von 
Fehleingaben stehen die Pfeiltasten und DELETE-BACK- 
SPACE zur Verfügung). Außerdem kann man die maximale 
Länge der Eingabe festlegen, indem man den entsprechen- 
den Wert in die Speicherzelle 844+[Kanalnummer* 16] 
POKEt. Nach einem INPUT-Befehl steht in dieser Adresse 
wieder eine Null. Enthält diese Stelle keinen Wert größer Null, 
dann wird die Eingabelänge von der letzten Spalte des Win- 
dows begrenzt. Beispiel: »POKE 860,5:1NPUT #1;A$« 
oder »INPUT #1;X«. 


Positionieren des Cursors im Window 
»X=[Spalte O bis X-Ausdehnung {Inhalt von 1538) des 
Windows minus 1]:Y=[Zeile O bis Y-Ausdehnung (Inhalt von 
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1539,8:POSITION 








1539) des Windows minus 1]:POINT #[Kanalnummer wie 
bei OPEN],X,Y«. 

Das nächste Zeichen wird dann an der entsprechenden 
Stelle ausgegeben (der POINT-Befehl funktioniert im Zusam- 
menhang mit dem Window wie der POÖSITION-Befehl beim 
Bildschirm-Editor). Beispiel: »X=4: Y=1: POINT #1,X,Y« 


Schließen eines Windows 

»CLOSE #[Kanalnummer wie bei OPEN]« 
Der ursprüngliche Inhalt des vom Window verdeckten Bild- 
schirmteils wird wieder hergestellt. Beispiel: »CLOSE # 1«. 


Schließen eines Windows, ohne den ursprünglichen Bild- 
schirminhalt wieder herzustellen 

»POKE 832 +[Kanalnummer* 16],255«. Nun kann der 
Kanal wieder benutzt werden, obwohl das Window auf dem 
Bildschirm bleibt. Beispiel: »POKE 848,255«. 


Beim Öffnen und Schließen eines Windows (mit CLOSE) 
verlegt der Window-Handler den Cursor in die obere linke 
Ecke des Bildschirms. 

Selbstverständlich erkennt der Window-Handler auch 
eventuelle Fehler (zum Beispiel Cursor außerhalb des Bild- 
schirms). Man erhält dann die gewohnten Fehlermeldungen. 
Dadurch ist es fast unmöglich, die Window-Routinen durch 
falsche Werte zum Abstürzen zu bringen. 

Wer noch einen Atari 400 oder 800 besitzt, muß in die 
Window-Initialisierungsroutine (Listing 2) die Zeile »32005 
POKE 121,254:POKE 122,254« einfügen. Die INPUT- 
Routine des Window-Handlers benutzt nämlich diese 
Adresse (KEYDEF), die bei den XL- und XE-Modellen auf den 
Anfang der Tastaturbelegungstabelle zeigt, zur Tastatur- 
abfrage. Durch Abändern von Listing 1 (Zeile 105 »OPEN 
#1,8,0,”C:”«) und Listing 2 (Zeile 32035 »OPEN #1,4,0, 
"C:”:...«) läßt sich die Betriebssystemerweiterung an den 
Atari-Programmrekorder anpassen. 

Listing 3 beinhaltet ein kleines Spiel, mit dem Sie die 
Window-Betriebssystemerweiterung ausprobieren können. 
Es handelt sich darum, durch Ziehen von Karten und Addition 
ihrer Einzelwerte möglichstnahe an die Zahl 23 heranzukom- 
men, sie aber nicht zu überschreiten. 


Windows - technisch betrachtet 


Die zentrale Ein-/Ausgaberoutine des Betriebssystems 
(CIO) benutzt für die elementaren Ein-/Ausgabeoperationen 
wie Gerät öffnen, Gerät schließen, Byte lesen, Byte schrei- 
ben, Statusabfrage und sonstiges, die sogenannten Geräte- 
Handler. Die Anfangsadressen dieser Maschinensprach- 
Unterprogramme werden von der CIO über die Handler- 
Adressen-Tabelle (HATABS, $031A bis $033F) berechnet. 
Durch Ergänzen dieser Tabelle mit eigenen Handler- 
Adressen lassen sich beliebig eigene Ein-/Ausgabegeräte 
definieren. (Dietrich Wagner/wb) 


Initialisierungsprogramm 
(Window-Handler wird in 
HATABS eingetragen) 

Window öffnen 

Window beschreiben 

Sonstiges (Cursor positionieren) 


$9100-$9118 
$9119-$92A4 
$92A5-593B3 
$93B4-$93DF 
Textzeile einlesen SI93E0-5961F 
Zwischenspeicher für den vom 
Window verdeckten Bild- 
schirminhalt 

Systemvariablen für den 
Window-Handler 


$9800-$9C99 
$0600-$062F 


Wichtige Adressen des Programms »Window« 











Dont: FF 7b 68 20<08> giEB: Fi 
DoaDa:F& 95 Ba 03 20 OB 96 80467 > 01CB:0& 
Ba10:18 91 37 92 DF 95 As 72X62> 21C8:01 
BOIB:1E 94 BE 93 AC ıC 9% POcSa> 21D0:A8 
BOZO:BR 92 AS 54 18 &D DE Daißa> 21D8:8& 
O028:B4 B& 30 94 C9 17 38 B7<D1> B1EB: 88 
Da3n: AD SD AF FF ES ZO BU AKFA> DIES: 
2038:55 18 &D BZ B& BO Fi Z0<B7> B1FB:85 
GBAB:EF C9 ?7 30 O3 AC ?A Fi<Fd> BıFa: FF 
OO48:AD BZ 06 FA ES AD 85 Ba<B4> araG:AC 
BOSG@:FB DE Ab 54 A97 O0 BD Pisa: D708:E7 
BAS2E:806 BD B1 B& EB ad FA 11{7F> 28218:12 
BAD BO B& 1 59 ZB BD BREFF* 218:69 
2068:06 98 85 EE Bl 96 CA DaAi1?> 28720: AQ 
DO7B:EF AD BO G& 18 #5 535 BDIFF> a22B:18 
Ba7S:Ba Ah FO 05 EE BI Ba AE<4T> 0728: 00 
ABERB:25 Ba ER EB AD BR 5 18X98> 0238: 11 
2098:85 58 85 EB AD 01 Ba SHBA> @240:3F 
BOFB:5F 85 Ei AS 58 49 00 BAF> 8748: 18 
BAFB:E2 AF 98 85 EI 20 50 72<29> 0250:67 
DAAD: AF DO SD 12 B& BD il 06<I6> 0259:69 
BOAS:A4 ZE AF DO 97 Acc DE 20497> 0760: 008 
gaBB-:-B2 91 28 972 972 AO O1 HIL<9R> 2258:85 
DOBS:7A BE 92 AD OR 34 85 ERX<CB> A7F7a:A5 
BeCH:AD 81 B6& 85 Ei AS EB 1KKDB> BZ78:E1 
00C8:655 58 85 EB 70 02 EA Eii71> 2780: CA 
ORaDm:AS Ei 18 65 59 85 EI AIKES> n228:D& 
BeanDas:Ba AF Sı 91 EB 20 22 F72£8b> 32978: E2 
BBEB:CE AF 45 91 EB AF DO 80<17> 0298: AS 
GOER:BA D& EE 94 06 Ad 08 ASBE> DAB: 82 
BBFO:EDB 18 89 28 85 ED 90 D7<SD> QzAB: AD 
BBFe:EA Ei AP 7C Fı1 ED 20 20<8A> O2B0O: DO 
BıaR:72 CB AF 7C 91 EB AD B3<iC4> O?28:06 
01209:06 CD 94 86 DE DE AS ERi40> B02C0:1D 
WI1B:1S 69 28 85 ER 970 DZ EsiFl> 02C8:B83 
Bı1l8:E1i AD DO A9F Sa #1 EB 20<IE> A?Da: 8D 
9128:22 92 CB AF 453 91 EB ABkAB> B2D8: ?D 
2128:A? 52 CB 971 EB CC 92 Büi9l> DZEB: FD 
2130:DO FB &0 AF BO CE F1 ERXBE> 2ER: D& 
8139:CC 82 8& DO FE 40 20 BB<T7A> BO?FO:ED 
2140:92 AD aa B& 18 55 58 BISE> B2FB:BD 
BIAB:EZ2 AD Bl B& 65 57 BS ES<SB> 0300: 4C 
B150:AF DO 85 EB AF 98 85 EI<ES> 0308:02 
B1S8:AE 983 O4 EB ES 29 50 9244T> 2318:4C 
21:20 92 72 AB B1 50 Ad FF<Ce> 0318:02 
B1&8:CB Bi EB 91 EZ CC 92 Baile> 0320: 18 
81790:D0 F& C8 Bi EO 91 E2 AS<IS> 03728:59 
B178:EB 18 59 78 85 Ed 90 DX<ED> 0338: 11 
BIBB:EA Ei AS E2 18 59 28 8510 0338: 728 
B188:E2 98 O2 E& ES Ch Da Dai727> 2240:06 
0190:40 AD a0 A5 5D 71 SE &R<7E> 0348: &D 
B178:AQ aa Bi 52 85 5D 84 54<79> 03558: 2&4 
B1AB:B4 55 AS SB 85 SE #5 5%K84> 0358: B& 
BıASıBS 5F 48 C9 FB DO DE 40X13> 0368: 06& 
B1RG:29 93 C9 7D DO BE 28 B2<C#> 03558: 77 


Listing 1. Die »Windows«-Betriebssystemerweiterung. Bitte mit AMPEL eingeben. 


32022 DATA.194,104,141,85,3,104,141,94,3 
„184,141,89,3,104,141,88,3,169,7,162,16, 
32,85,228,76 

32B10 RESTORE 37009: DIM BLOAD# (25) 

32028 FOR F=1 TO 25:READ HI:BLOADS(F,P)= 
CHR£E(HIFY: NEXT F 

32038 POKE 196,144:GRAPHICS ® 


= REM BEISFZ2.BAS 
iQ REM 
28 REM 

en 

3@ REM 
100 REM xxx 23 xx 

150 ? "<ESC CTL £}":SETCOLOR 2,5,4:SETCO 

LOR 1,2,14:SETCOLOR 4,5,® 

220 DIM N$(40) ,„15(20) „NA$ (20) „PU(2) ‚Aust 
1) ,X(2) „V(2) ,CF(2) 

Z1D NS="":NF(AD)=""ENECZI=NE CL) 

228 X(1)=8:X(Z)=18:FU(1)=B:PU(Z2I=D 

230 CFt1)=®:CF (2)=0 

SAD GOSUB 12MB:REM >>> ANFANG <<< 

592 FOR N=1 TO 2 

S1® LX=20:LY=7:POSITION X (N) „N#2-1:G0SUB 
2380 

520 GOSUB 1980 

530 IF CFiN)=1 THEN GOSUB ?109:60T0 55@ 

=4M GOSUR Zaa0 

550 GOSUB 16RB:REM >>> KARTE ZIEHEN <<< 

553 G0SUR 1808 


Zuerst "WINDINIT.BAS" laufen lass 


SD 
B& 


“NJ> 
<uUS> 


<uA> 
BU> 


Listing 2. Basic-Lader für »Windows« (bitte mit dem Atari-Prüfsummer eingeben) 


ı1 





Ir Fe} 


EZ 


BEUSHNEFBUSSER 


7 
8 
& 
A 


a 


SNeRBN 


05 


Sadeune 


z 


23 


11<FA> 
AE<bA> 
S58<15> 
11<53> 
E8<“D2> 
79,42> 
EB<ZF> 
ZI<EE> 
40%14> 
SBxX AB} 
2C<XS8B> 
18x02} 
BöaxLc2> 
ADZEF> 
A93:F77> 
ADK26> 
20<37> 
Ba<ößB> 
Ba<Di> 
1I9<FB> 
o7431> 
Sur. BE > 
E3-88> 
Aa 7/13 
06157> 
BS<EF> 
BeI<sES> 
ESI< FO} 
70<18> 
OR<EB9 > 
Du<57> 
11<87> 
58: 7C> 
4E<CR> 
BE<D7> 
BO<BA> 
D0a< 75> 
29<sD2> 
B1<9C> 
DaA<BA> 
79<97D> 
CD38> 
BILFF> 
AEXC5S>} 
384, 9D> 
AoS4F> 
ACKA3> 
SIKAE> 
24x 0A> 
1Bs6n> 
2 CHH 
z23xC4> 
11<58> 
AD<02> 
735,31> 


a370:A? 
0578:C7 
DEE: BA 
03533:C7 
A3FrB: Bi 
9578: CE 
DEzAg:C? 
OSAB: FE 
"BSRN: BE 
03883:C097 
RASCH: &D 
N5C9: 05 
o3D0:CE 
A3DbB: De 
BS5EB: 29 
oISEB: 974 
DSFR: 06 
o>FB: 977 
nnd: AD 
2408:58 
n410:07 
a4iB: Ei 
a4: Ir 
4 
0430:0& 
438: 721 
440: E72 
0448:D% 
0450: 05 
n458:92 
2460: 70 
Basa: hl 
2470:95 
DAar7a2: BE 
Q480:974 
B488:02 
D49Q: BE 
9479:95 
QsAg: 95 
DaAg: 72 
B4BD: Zi 
BAEd: AD 
BACH: 2 
n4CH9: 18 
0400: BO 
2D408:0&% 
DIEN: O5 
B4EB: AO 
RIFF: O5 
n4Fö: TB 
2500: BD 
3509:E8 
Mid: hm 
DS18: FD 
05209: 18 


Laenge 1518 Bytes 


1mz4A> 
Ms<Fd> 
1Fs2F> 
FZAiF8> 
61740> 


| 21<FD> 


Ei 233 
ERSATF 
le fr 20 
DA<83> 
4.673 
Bsc£11> 


 F/&S6> 


24<75> 
ED<SFA> 
71<18> 
Db<FB> 
20<81> 
AS<FA> 
AE<26> 
AC<AR> 
17<20> 
EB<OD> 
61<95> 
BA<2C> 
AD<79> 
95<39> 
17<B35 
CD<7A> 
ED<32> 
E2<C6> 
8D<67> 
BA<B7> 
Sa<CBA> 
26<22> 
26<79> 
AF<S56> 
BZ{EE> 
AF<SC1I> 
21<89> 
EB<ES> 
3Bi36> 
DA<AZ> 
O3<DC> 
BR 9F5> 


32035 OPEN #1,4,2,"D:WINDOS.OBJ":FOR F=1 
TO 6:G6ET #1,HI:NEXT F 

329040 HI=USR (ADR (BLOADS) „37128, 14080) 

32045 CLOSE #1 

32858 HI=USR (37129) 

32068 END 


— 


555 GOSUB 11908: LX=22:LY=1:PFOSITION 8,8:6 
OSUBR 25008:7 #5; "“Weiter„mit.{CTL Y3RETUR 
N{CTL Y3."3=:INPUT #3; Is 

557 CLOSE #5 

S5öd IF GEW>O THEN GOSUB 1788:60T0 582:RE 
M >>> GEWONNEN {X 

578 NEXT N 

58a GOTO 502 

997 REM 

298 REM UF FRAGE 

997 REM 

1000 ? #3; "Wetzt.bist.Du.dran,":? #3;N$( 
N+20-197,.N#2B); 

iB1®a 7 #35; "Willst„Duseine„kKarteziehen. (J 
IND 7a”; 

1828 RETURN 

1997 REM 

1878 REM UF FUNKTEANZEIGE 

1877 REM 

1180 LX=30:LY=19:FOSITIOGN 4,19:60SUR 778 


Listing 3. Ein einfaches Spiel mit Windows 
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1118 ? #3:? #3, ' re ee re 
1120 7 #3:7 #35 N#11,20)3"2.",PU(1):? #3: 
? #3; NE (21,40) 5":ı "PUC2) 

1154 ? 45:7 #5:7? #5, "(C).1985,.DW5" 

1140 RETURN 

11977 REM 

119B REM UP ANFANG 

1177 REM 

1200 1LX=32:LY=18:FOSITION 3,8:605SUB 7300 
1218 ? 43:7 BIS Ta u Fe" 
1250 ? #35:? #5: "Wie.heisst.der.erste„Spi 
eler.?": INPUT #35; IF:N#(1,28)=1# 

1235 IF It="" THEN N8(1,5)="ATARI"SCF(1) 
=1 

ı240 ? #3:? #3; "Wie.heisst.der„zweite.Sp 
ieler „?": INPUT #3; IF: N#(21,40)=I# 

1245 IF I$£="" THEN N#£(21 ,28)="CDMPUTER": 
ECF(i?2)=1 

1259 CLOSE #3: RETURN 

1577 REM 


15978 REM UP KARTE ZIEHEN 


15977 REM 

182808 IF WOT KG THEN RETURN 

15190 PF=INT (RND (8) «F) +3 

1515 PU{NI=PUCN)I+PP 

1420 ? #5; "Dunhast";PP; "Punkte"? #37" 
gezogen.” 

15520 IF PUCN) >25 THEN ? #5: "Du.hast,verl 
oren!"sGEW=N+(N=1)- (N=72) 

1835 IF Futn)=235 THEN 7 #5; "Dushast.gewo 
nnen !":GEW=N 

1548 RETURN 

1577 REM 

1578 REM UP ENDE 

159% REM 

1780 LX=34:LY=4:FOSITION 2,2:60S5UB 23008 
1785 IF GEW=3 THEN 7? #5; "Unentschieden!" 
:? #3:G0T0 1730 


1730 ? #3:? #5; "Naechstes_Spiel-mit.{CTL 
_Y3RETURNICTL Y3." 

1748 INPUT #3; I£:PU(1)=R:FU(2)=-B:GEW=B:C 
LOSE #3 

1750 RETURN 

1797 REM 

179798 REM PRUEFEN, OE SPIEL ZU ENDE 

17997 REM 

i8aG IF PUt1i)<Zı1 OR FUZI<Z21 DR GEW>B TH 

EN RETURN 

ı8ıBa IF Puci1)>PU<C2) THEN GEW=1:RETURN 
1822 IF PUt2)>Pucı) THEN GEW=2: RETURN 
183580 GEW=3: RETURN 

1777 REM 

1778 REM UP SPIELERZUG 

17797 REM 

2008 X=15:Y=35:POINT #3,X,VY: INPUT #3: AWF 

z2ua2?8 IF AWf="N" THEN K6G=9: RETURN 

2038 IF AWs<>"J" THEN 2000 

2a40 KG>=1:RETURN 

20977 REM 

70978 REM UP COMPUTERZUG 

2099 

2108 

2118 THEN ? #35; "J":sRETURN 

217280 ? #35, "N”":RETURN 

2177 REM 

2198 REM UUP COMPUTERENTSCHEIDUNG 

2177 REM 

2280 IF PUCN)I<197 THEN K6G=1:RETURN 

z2zı@ IF FUiN)>20 THEN K6G=ß: RETURN 

2728 IF PUtN+{N=1)-(N=2))<18 THEN K6G=ß:R 

ETURN 

7738 KG=1:RETURN 

2297 REM 

2298 REM UUP WINDOW OEFFNEN 

2297 REM 

2580 FOKE 1538,.X:FOKE 155397,LY:POKE 8980, 
2SS5:0PEN #3,12,8,"W:":RETURN 


1718 ? #35: "Bravo,„.":N$ (GEW#20-19 „GEW#?2B) 
1720 ? #3; "Du_hast gewonnen." 


Listing 3. Ein einfaches Spiel mit Windows (Schluß) 












Dieses Sonderheft haben wir 
für Sie gemacht, liebe Leser. 
Und damit Sie in Ihren Sonder- 
heften nur solche Themen vor- 
finden, die Sie auch wirklich 
interessieren, brauchen wir Ihre 
Meinung. Schließlich soll ein 
mögliches nächstes Atari-Son- 
derheft noch besser, interes- 


San Un informative werden. @ 2 Atari 1050-Diskettenlaufwerke, gestiftet von Atarı 


Und damit wir wissen, was Sie 4 { - 
wollen, schicken Sie bitte den ® 1 Atari 1029-Drucker, gestiftet von Atari 
ausgefüllten Fragebogen an ® 10 Gutscheine über je ein Buch freier Wahl aus 
eisen re dem Markt&Technik-Angebot 
Natürlich gibt es auch etwas zu | 2 i_ t 
ren uerlellen Einser? ® > Textverarbeitungs Programme Atarı Schreiber 
dungen verlosen wir viele inte-- für alle Atari-Computer, gestiftet von Atari 

e 20 T-Shirts im »Happy-Computer«-Look 


essante Preise. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, 
Einsendeschluß ist der 30. April 1986. 


Um an der Verlosung teilzunehmen, müs- Redaktion Happy-Computer, 
sen Sie den folgenden Fragebogen aus- Markt&Technik Verlag AG, 

füllen, ihn in ein Kuvert stecken und an Kennwort: Atari-Sonderheft, 
unsere Adresse schicken: Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar (wb) 
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Fragebogen zum Atari-Sonderheft von Happy-Computer 


Wie hat Ihnen dieses Sonderheft insgesamt gefallen? 


[IlSehrgut DUGut L[JMittel DIWenigergut U Gar nicht 


Wie fanden Sie die einzelnen Rubriken? 
(zutreffendes bitte ankreuzen) 


Sehr 
interessant interessant uninteressant 
Hardware-Basteleien a D m 
Software-Tests D [] oO 
Hardware-Tests DO U oO 
Spiele-Test DO [3 [ 
Anwendungs-Listings DJ [1 [] 
Spiele-Listings = [1 Ol 
Tips und Tricks-Listings = D = 
Turbo-Basic-Interpreter u [1 [] 
Turbo-Basic-Compiler u [] oO 
Turbo-Basic-Teil (allgemein) m D DO 


Welche Beiträge haben Ihnen am besten gefallen? 


1. A 

















Was haben Sie in diesem Sonderheft vermißt? 








Wie oft würden Sie sich ein Sonderheft zum Thema Atari 
800XL/130XE kaufen? 


U Vierteljählich [lHalbjähllich U Einmal im Jahr 


Welchen Computer besitzen Sie? 
[1800 XL [U] 130 XE [I260ST 
(] einen anderen, welchen? 


[1520ST+ 


Haben Sie vor, sich 1986 einen anderen Computer zu kaufen? 
[ja Unein 


Wenn ja, welchen? 


[] Amiga 
[] MS-DOS-Computer (z.B. IBM-PC, PC 10) 
oO 














Möchten Sie sich einen Atari ST kaufen? 
DJja Dnein 
Falls nein, warum nicht? 











Falls ja, warum? 











Welche Peripherie besitzen Sie für Ihren Atari-Computer? 
U] Diskettenlaufwerk, Typ? 


U] Kassettenrecorder, Typ? 
U] Druckerinterface, Typ? 
[] Drucker, Typ? 


[] Monitor 

o S/W Oo Farbe Typ? 
L] Fernsehgerät 

oO S/W o Farbe 


Welche Peripherie wollen Sie sich 1986 noch kaufen? 
U] Diskettenlaufwerk, Typ? 
U] Kassettenrecorder, Typ? 





[| Druckerinterface, Typ? 
U] Drucker, Typ? 


U] Monitor 

Oo S/W o Farbe Typ? 
U] Fernsehgerät 

o S/W Oo Farbe 


Welches Peripheriegerät würden Sie, falls Sie eines gewinnen, 
bevorzugen? 
[| Atari 1050-Diskettenlaufwerk 


U] Atari 1029-Drucker 


Welche Computer-Zeitschriften lesen Sie regelmäßig? 














Ich bin damit einverstanden, daß die hier gemachten Angaben elektronisch 
verarbeitet werden. 


Anschrift: 














Computer 


r 7 7 W 
Lan } 
b 

wir . 


I 


IXIART 
COMPUTER 


asien, 
Der Schlüssel zum 
FIEIIE Privatcomputer 


“N 


oa Paode, Martin MICHI 3 Seven Orr 
1217] 


Zielgruppe: Einsteiger 
und Fortgeschrittene 

Das Buch »Mein Atari- 
Computer« ist als Standard- 
werk für den Einsteiger 
anzusehen. Von den elf Kapi- 
teln widmen sich fünf der 
Hardware. Es wird zunächst 
der Aufbau der älteren 
Modelle (Atari 400 und 800) 
besprochen; im Anhang fin- 
det man noch Erklärungen 
zum 800XL. Allerdings 
schenkt. man den älteren 
Computern und Peripherie- 
geräten in diesem Kapitel all- 
zuviel Aufmerksamkeit. Es 
werden teilweise Geräte be- 
schrieben, die nicht mehr im 
Handel sind oder die es in 
Deutschland nie gegeben 
hat. Die neuen Computer 
kommen also zu kurz. Immer- 
hin sind die Anschlüsse der 
Computer beschrieben, da- 
mit man weiß, welche Zu- 
satzhardware sich an wel- 
chen Aus-/Eingang anschlie- 
Ben läßt. 

Es lassen sich aber eine 
Reihe von Parallelen ziehen. 
Beispielsweise unterschei- 
detsich der Umgang mit dem 
alten Atari 810-Laufwerk nur 
in einigen wenigen Details 
vom neuen 1050-Laufwerk. 
Auch der Umgang mit dem 
alten Programmrecorder 
410 entspricht dem mit dem 
1010-Recorder. Man fühlt 
sich als Besitzer eines 
neuen Computer und Peri- 
pheriegerätes also nicht 
unbedingt vernachlässigt. 

Interessiert sich jemand 
für Grafik, dann findet er in 
den Kapiteln »Einführung in 
die Grafikfunktionen des 
Atari-Computers« und »Wei- 
terführende Beschreibung 
der Grafikfunktionen des 
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Atari-Computers« wirklich 
ausführliche Informationen. 
In den beiden Kapiteln wid- 
met sich der Autor auch der 
Player Missile-Programmie- 
rung, mit der bekanntlich 
bewegte Grafik erzeugt wird. 
Damit aber das Beschriebe- 
ne noch verdeutlicht wird, 
hat man einige sehr gut 
dokumentierte Programm- 
beispiele miteingebaut. 
Schließlich läßt sich in der 
Praxis doch so manches 
besser nachvollziehen als 
mit bloßer Theorie. 

Weiterhin beinhaltet das 
Buch auch noch einiges 
über Musik-Programmie- 
rung, Joystickabfrage und 
Paddies, das Diskettenfor- 
mat und wie man sich eine 
eigene Dateiverwaltung auf- 
bauen kann. Auch zu diesen 
Themen gibt es Fragtamin: 
beispiele. 

Das letzte Kapitel wendet 
sich schließlich jedem ein- 
zelnen Basic-Befehl und 
jeder einzelnen Basic- 
Funktion zu. Hier findet man 
auch Informationen zu den 
verschiedenen XIO-Funktio- 
nen, denen im Handbuch 
zum Computer kaum Auf- 
merksamkeit geschenkt 
wird. 

Der Anhang informiert den 
interessierten Leser noch 
über eine Reihe von PEEKs 
und POKESs, die der etwas 
fortgeschrittenere Program- 
mierer unbedingt kennen 
sollte. Auch die Speicherauf- 
teilung der alten sowie der 
neuen Computer erläutert 
ein eigenes Kapitel. 

Das Buch »Mein Atari- 
Computer« ist ein rundum 
gut aufgemachtes und infor- 
matives Buch. Bei der-Arbeit 
stört allerdings sehr, daß 
kein  Stichwortverzeichnis 
existiert. Sucht man 
bestimmte Informationen, 
muß man nicht selten das 
Buch von vorne bis hinten 
durchblättern. Es wäre wün- 
schenswert, diesem Buch 
zumindest einige Seiten mit 
einem separaten Stichwort- 
verzeichnis beizulegen. Viel- 
leicht geht dieser Verbesse- 
rungswunsch ja schon bei 
der nächsten Neuauflage in 
Erfüllung. (wb) 


Lon Poole, Martin McNiff, Steven Cook, »Mein 
Atari-Computere, te-wi Verlag, ca. 470 Seiten, 
ISBN 3-921803-18-7, Preis 59 Mark 





Das Atari- 
Programmier- 
handbuch 





Zielgruppe: Einsteiger 

Wenn Sie noch nie pro- 
grammiert haben, aber einen 
Atari-Computer besitzen 
oder kaufen möchten, dann 
bietet sich »Das Atari- 
Programmierhandbuch« für 
den optimalen Einstieg an. 
So beschreiben die ersten 
Kapitel, was ein Programm 
überhaupt ist und wozu es 
dient. Langsam wird man 
dann an sein erstes Pro- 
gramm herangeführt. 

Auch macht das Buch den 
Atari-Besitzer von vornher- 
ein mit der richtigen Pro- 
grammiertechnik vertraut. 
Anhand von Flußdiagram- 
men zeigt die 
anschaulich den systemati- 
schen, überlegten Aufbau 
eines Programms. Solche 
Diagramme dienen schließ- 
lich auch dazu, Programme 
möglichst optimal zu gestal- 
ten. So spart man sich einige 
Wiederholungen und das 
Programm wird gleichzeitig 
überschaubarer. 

Neben ausführlichen Er- 
klärungen des Atari-Basic- 
Befehlssatzes und Erläute- 
rungen zu den Fehlermel- 
dungen, wird auch die Unter- 
programmtechnik sowie die 
Stringverarbeitung ange- 
sprochen. 

In »Das Atari-Programmier- 
handbuch« kommen Pro- 
grammbeispiele nicht zu 
kurz. Insgesamt sind es 55. 
Man muß sie aber nicht 
unbedingt abtippen, da man 
sämtliche Programme auch 
auf Diskette beziehen kann. 

(wb) 


Linda M. Schreiber, »Das Atari-Pro- 
grammierhandbuch«, Markt & Technik, 403 Sei- 
ten, ISBN 3-89090-062-3, Preis 52 Mark 





Autorin 





Band 2 





Zielgruppe: Fortgeschrit- 
tene und Profis 

Es ist naheliegend, daß 
man sich nach dem Kauf 
seines Atari-Computers zu- 
nächst mit der Basic-Pro- 
grammierung beschäftigt. 
Schließlich liegt das Basic 
gleich nach dem Einschalten 
des Computers vor. Hat man 
seinen Computer unter Ba- 
sic aber ausgereizt, steht 
Maschinensprache-Program- 
mierung an. Schließlich ist 
nichts schneller als reine 
Maschinensprache Hinzu 
kommt, daß sich gewisse 
Funktionen des Atari- 
Computers nur von Maschi- 
nensprache aus realisieren 
lassen. 

Für »Das Atari-Buch, Band 
2« werden zumindest Basic- 
Programmier-Kenntnisse 
vorausgesetzt. Sollten Sie 
sich mit Maschinensprache 
bereits ein wenig beschäftigt 
haben, ist dies auch vorteil- 
haft. Für die Einführung in die 
Maschinensprache-Program- 
mierung sind am Ende des 
Buches ein Editor, ein 
Assembler und ein zugehöri- 
ger Disassembler abge- 
druckt. Somit kann man auch 
ale im Buch aufgeliste- 
ten Maschinenprogramme 

gleich ausprobieren. 

In einem eigenständigen 
Kapitel werden die Interrupt- 
fähigkeiten der Atari-Compu- 
ter erschöpfend behandelt. 
Mit dieser Technik lassen 
sich einige Programmvor- 
gänge unabhängig vom rest- 
lichen Programm ausführen. 
Besonders wichtig ist die 
Interrupttechnik in Spielen. 

Das letzte Kapitel widmet 
sich der Display-List, mit der 
man die Bildschirmausgabe 








beeinflussen kann. Weiter- 
hin wird in diesem Kapitel 
auch waagrechtes und senk- 
rechtes Scrollen bespro- 
chen. 

\Ver also mehr aus seinen 
Programmen machen möch- 
te, sollte auf »Das Atari- 
Buch, Band 2« zurückgrei- 
fen. Schließlich steckt im 
Atari mehr als nur ein einge- 
bautes Basic. (wb) 


Hans Lorenz Schneider, Rudolf Bichler, »Das 
Atari-Buch, Band 2«, Markt & Technik, 197 Seı- 
ten, ISBN 3-89090-072-0, Preis 32 Mark 


Sprühende Ideen 
mit Atari-Graphik 





a rn ee u 


Zielgruppe: Anfänger 
und Grafikinteressierte 

Mit einer Auflösung von 
320x192 Punkten und bis 
zu 256 gleichzeitig darstell- 
baren Farbschattierungen, 
ist der Atari-Computer kaum 
zu schlagen. Allerdings ist 
die  Grafikprogrammierung 
nicht auf Anhieb verständ- 
lich. Vor allem wenn man 
seine Programme mit be- 
wegter Grafik ausschmük- 
ken möchte, wird es kompli- 
ziert. Die Player Missile- 
Grafik, die für Bewegung auf 
dem Bildschirm sorgt, läßt 
sich nämlich nur mit entspre- 
chenden Kenntnissen pro- 
grammieren. 

Wer animierte Grafik ein- 
setzen, mehr über die ver- 
schiedenen Grafikmodi des 
Atari-Computers wissen, 
eine neue Display-List erzeu- 
gen und einen neuen Zei- 
chensatz definieren möchte, 
findet zu diesen Themen 
jeweils ein eigenes Kapitel 
vor. Um Ihr neu angeeigne- 
tes Wissen auch gleich zu 
testen, wurden in das Buch 
Fragen eingebaut, die am 
Ende des Buches beantwor- 
tet werden. 





Im Anhang finden sich 
noch einige Arbeitsblätter 
zum Entwurf und zur Gestal- 
tung von Bildschirmen. Die- 
se Seiten sollte man sich 
natürlich fotokopieren, um 
diese wirklich sinnvollen Hil- 
fen immer wieder einzuset- 
zen. (wb) 


Tom Rowley. »Sprühende Ideen mit Atari Gra- 
phik«, te-wi Verlag, 211 Seiten, 
ISBN 3-921803-39-X, Preis 49 Mark 


Atari 600XL/800XL 
Intern 





Zielgruppe: Fortgeschrit- 
tene und Profis 

Wenn Sie sich bereits in 
Basic auskennen, sich an- 
schließend der Maschinen- 
sprache zuwenden und 
gleichzeitig natürlich auch 
mehr über die Hardware des 
Atari-Computers wissen 
möchten, dann ist das Buch 
»Atari SOOXL/8O0XL Intern« 
für Sie ein unerläßliches 
Hilfsmittel. Angefangen von 
der Speicherverteilung, bis 
hin zu ausführlichen Erklä- 
rungen der einzelnen Spe- 
zialbausteine des Atari- 
Computers, findet man alles 
Wissenswerte. Ausführlich 
wird jedes einzelne Register, 
jeder wichtige Baustein be- 
sprochen, sei es der Äntic 
(zuständig für Grafik), der 
GTIA (Bildausgabe) oder der 
Pokey (zuständig für Tonaus- 
gabe, Tastaturabfrage etc.). 

Im letzten Kapitel ist noch 
der Gesamtspeicherplan der 
Atari-Computer abgedruckt, 
der nochmals alle Adressen 
genau beschreibt. Wer also 
wirklich alles über seinen 
Atari wissen möchte, für den 
ist das Buch »Atari 6OOXL 
8O00XL Intern« ein absolutes 
Muß. (wb) 


Eichler, Grohmann, »Atarı SOOKL'SOOKL 
Intern«, Data Becker, 383 Seiten, 
ISBN 3-89011-053-3, Preis 49 Mark 


Das Atari Profibuch 


| 


H 
S 
in; 
m 
Sn 
Li 
2 
ni 
ne 
| 
v 
6 
1 
[7 
€ 
€ 
Wi 
Ä 





Zielgruppe: Fortgeschrit- 
tene und die es werden 
möchten 

Abgesehen von der »et- 
was anderen Einleitung« mit 
viel Humor, verbergen sich 
im »Atari Profibuch« Informa- 
tionen, auf die man zukünftig 
nicht mehr verzichten kann. 
In diesem Buch findet man 
alles über Speicheradres- 
sen, die speziellen Bau- 
steine: und die Besonderhei- 
ten des Atari. 

Vor allem den Besonder- 
heiten der Atari-Computer 
haben sich die Autoren in 
diesem Buch zugewandt. So 
ist ein Hauptaugenmerk auf 
die Funktion des Antic- 
Bausteins und die verschie- 
denen GTIA-Grafikmodi ge- 
richtet. Auch Informationen 
darüber, wie man  Bild- 
schirmscrollen realisiert, wie 
man den Display List Inter- 
rupt verändern kann und wie 
Interrupts allgemein anzu- 
sprechen sind, fehlen nicht. 

Wer seinem Atari-Compu- 
ter schon immer mal besser 
klingende Töne entlocken 
wollte, findet zu diesem 
Thema ein eigenständiges 
Assembler-Programm vor. 
Und wen zuletzt noch die 
Anschlüsse der _ Atari- 
Computer interessieren, 
kann sich am Ende des 
Buches über eine Reihe von 
Bildern freuen, die jeden ein- 
zelnen Anschluß genaue- 
stens erklären. Sogar einen 
Schaltplan des 800XL kann 
das »Atari Profibuch« aufwei- 
sen. Mit diesem Buch wer- 
den einem also alle Tore, 
nicht nur zur Hard.varewelt, 
weit geöffnet. (wb) 


Julian Reschke, Andreas Wiethoff, »Das Atarı 
Profibuche, Sybex Verlag, 289 Seiten, 
ISBN 3-88745-605-%, Preis 42 Mark 





6502-Assembler- 
Kurs für Beginner 





Zielgruppe: Fortgeschrit- 
tene h 

Schon das Außere des 
Buches weicht von der Norm 
ab. Es ist kein starres, 
gebundenes Buch, sondern 
eher als Paperback zu 
bezeichnen. Es bezieht 
seine Angaben auf den As- 
sembler T.EX.AS (= Terminal 
Extended Assembler), wel- 
cher ebenfalls aus dem 
Hause Dripke stammt. 

Das Buch ist sowohl für die 
Theorie als auch für die Pra- 
xis geschrieben, so daß man 
es am besten am Computer 
bearbeitet. Die Assembler- 
befehle werden in kleinen 
Programmen vorgestellt, so 
daß die Wirkung aller 
Befehle sofort ausprobiert 
werden kann. 

Zwischen diesen mehr 
praktisch orientierten Kapi- 
teln sind andere mehr theo- 
retischer Art eingestreut, in 
welchen von Bits und Bytes, 
vom Speicheraufbau oder 
von den verschiedenen 
Adressierungsäarten in der 
Assemblersprache gespro- 
chen wird. Sie sind, wie das 
ganze Buch, in einer locke- 
ren, leicht verständlichen 
Sprache geschrieben. Und 
hat man wirklich einmal 
etwas nicht verstanden, so 
kommt am Ende eines jeden 
Kapitels noch einmal eine 
Zusammenfassung, in wel- 
cher das Wichtigste der letz- 
ten Seiten wiederholt wird. 

(Arnd Wängler) 


Andreas Dripke, »5502-Assemblerkurs für 
inner«, Interface Age Verlag, ISBN 
3-88986-000-1, Preis 29,80 Mark 
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Basic-Schalter 


Möchte man das eingebaute Basic abschalten, 
muß man normalerweise den Atari-Computer 
erneut booten. Die Maschinencode-Routine 
»BSWITCH.COM« kann das genauso gut. 


Is man sich bei Atari dazu entschieden hat, das einge- 
baute Basic durch Drücken der OPTION-Taste nur 
während des Bootens zu desaktivieren, hat man 
einige Anwender nicht gerade glücklich gemacht. Doch die 
Notwendigkeit ständig neu zu booten, besteht nun nicht 
mehr, denn mit der kurzen Maschinensprachroutine 
»BSWITCH.COM« kann man das Basic von DOS aus ein- 
beziehungsweise ausschalten. 

Tippen Sie zunächst das kleine Basic-Programm ab, das 
die benötigte Datei mit dem Namen »BSWITCH.COMe« auf der 
Diskette erzeugt. Sie können nun durch einfaches Laden des 
Programms »BSWITCH.COM« das eingebaute Basic ein- 
oder ausschalten. Geben Sie dazu unter DOS 2.5 zunächst 
L ein. Betätigen Sie anschließend die RETURN-Taste und 
laden Sie dann das File »BSWITCH.COM«. War das Basic zu 
diesem Zeitpunkt eingeschaltet, wird es ausgeblendet; war 
es ausgeschaltet, funktioniert das Ganze umgekehrt. 

Wichtiger Hinweis: Basic funktioniert nur dann einwandfrei, 
wenn beim Booten nicht OPTION gedrückt wurde! 

(Julian F. Reschke/wb) 







REM Basic Switch VW 1.8 

REM von Julian F. Reschke 

REM (c) Happy Computer 

REM 

OFEN #2,8,8,"D:BSWITCH.COM" 
PRUEF=B 

FOR I=1 T0 23 

READ WERT: PRUEF=PRUEF+WERT 
PUT #2,WERT:NEXT I 

CLOSE #2: IF PRUEF<>23B01 THEN ? 


1008 
181% 
ıiBzA 
19530 
1048 
1050 
10649 
1070 
1238 
1398 
OR" 
1180 END 

1118 DATA.255,255,0,6,18,6,173,248,3,73, 
1,141,248,3,76,116,228,224 ,2,225,2,90,6 


"ERR 


Basic-Listing »BSWITCH« 


‚Basıc Switch VW 1.2 
‚von Julian F. Reschke 
ıB350 ; 
19428 3 ------ ---- 7 
1058 
1062 
107% 
ıigs2 
107% 
1180 
111 ; 
1120 
110 
1140 
1150 
1160 
| ı17a 
1189 : 
117% 
1200 ; 
ıizım 


ZO2En 
ZQSFB 
$E474 


RLUNAD = 
BASICF 
WARMSY 


‚Eiınsprungvektor 
;‚Basic-Flag 
Warmstartvektor 


Eau falnir: 


BASIC 
#1 

BASICF 
WARMSV 


‚Status "umdrehen 

;Warmstart machen 
RUNAD 

‚WORD ERSAR ;Einsprungvektor 


„END 
Quell-Listing »BSWITCH« (MACI65-Assembler) 
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PROGRAMM-STECKBRIEF 
Basic-Schalter r 


Alan Bo (Assemben 








Schaltet den Atari-Basic-Interpreter 
nach Belieben 
ein oder aus 


Dkene BSMICHEAS 


Bemerkung 


Blitzschnelle 
Zeichen- 
umwandlung 


Die interne Zeichendarstellung unterscheidet 
sich vom normalen Zeichensatz. Eine Maschinen- 
routine liest den Bildschirm und ordnet die gelese- 
nen Zeichen blitzschnell einem String zu. 


in gemeinsames lästiges Übel der meisten gängigen 

E Heimcomputer ist, daß, jenach Situation, eine anders- 

artige Kodierung von Zeichen benutzt wird. Bei Atari- 

Computern muß man zwischen zwei verschiedenen Darstel- 
lungen unterscheiden. 

Die ASCII-Darstellung wird für alle standardmäßigen Ein- 
und Ausgaberoutinen des Betriebssystems verwandt. Für 
den Basic-Programmierer bedeutet dies: Alle Basic-Kom- 
mandos wie PRINT, INPUT, LOCATE etc. arbeiten mit dieser 
Zeichendarstellung. 

Daneben gibt es noch die interne Darstellung von Zeichen. 
Diese findet man beispielsweise bei der Reihenfolge der Zei- 
chen in einem Zeichensatz oder bei der Kodierung der Zei- 
chen im Bildschirmspeicher vor. 

Gerade hier setzt das Programm »SCRSTR« an. Häufig gilt 
es, auf dem Bildschirm dargestellte Zeichen in eine normale 
Zeichenkette zu übertragen. Das Betriebssystem stellt zwar 
hierfür eine Funktion zur Verfügung, nämlich den LOCATE- 
Befehl, der aber auch Nachteile hat: Die einzelnen Zeichen 
müssen über eine Schleife von der Bildschirmposition in die 
Zeichenkette übertragen werden. Dies erfordert entspre- 
chend viel Zeit. Solche Verzögerungen sollte man aber bei 
Programmen, die auf Tastatur-Eingaben reagieren, vermei- 
den. 

Die Maschinenspracheroutine »SCRSTR« überträgt genau 
960 Zeichen (40 Zeichen pro Zeile multipliziert mit 24 Zeilen 
ergibt 960 darstellbare Zeichen auf dem Bildschirm in Grafik- 
stufe O0) eines normalen Textbildschirms in eine Zeichenkette. 
Diese muß vorher unbedingt auf die 960 Zeichen Länge 
dimensioniert werden. Teile des Bildschirms können an- 
schließend problemlos als Teile dieser Zeichenkette behan- 











delt werden. Hier ein Beispiel (SCREENS$ ist die benutzte Zei- 
chenkette): Die zweite Bildschirmzeile erhält man mit 
»SCREENS$(41,80)«. Wird das 10. bis 20. Zeichen aus der 4. 
Zeile benötigt, so müssen die Zeichen in SCREENS$ als Posi- 
tion 130 bis einschließlich 140 gelesen werden. 

Noch eine Anmerkung zum Basic-Programm. Nach dem 
Eintippen speichern Sie das Programm zunächst ab und 
geben RUN ein. Falls die Daten für die Maschinensprache- 
routine fehlerhaft sind, erfolgt eine entsprechende Meldung. 
Ansonsten wird als Demonstration das Programm geLISTet 
und in die Zeichenkette SCREEN$ übertragen, die daraufhin 
auf dem Bildschirm ausgegeben wird. 

(Julian F. Reschke/wb) 


| _  PROGRAMM-STECKBRIEF 
Programmname 


| Programmtyp ern 


ME mE: EEE ME EEE: Gi HE Gum. ME HE ME Aa ia Mm Min ale mil hen mn mn mel mm mn 


;Screen to String Y 1.8 
von Julian F. Reschke 

1858 ;<c) Happy Computer 19935 
Ta 
1B52 ; 

1D&B SAVMSC = 
adresse des 
1072 FRB = 
i05B DEST = 
1092 ENDE = 
s Bildes 
1100 ; 
1118 
hiebbar 
11208 ; 
1158 

er 

1148 
Strings 
1150 
1160 
1170 
11820 
1190 
1200 
12108 
1220 
12580 
1240 
1250 
i2an 
1270 
1288 
129702 


+58 Vektor auf Anfangs 
Eildspeichers 

D4 
:D& 
+D8 


;‚Zeiger auf String 
‚Zeiger auf Ende de 


‚Frogramm ist versc 


FLA Anzahl der Faramet 


FLA ‚Anfangsadresse des 
STA 
FLA 
STA DEST 

sAdr. des Bildsp. 
LDA SAVMSC 
STA FR& 

LDA SAVMSC+1 
STA FRO+1 
;Ende des Bildsp. 

ECLC 

LDA SAVMSC 
ADC # 968 
STA ENDE 
LDA SAVMSC+1 
ADC # >90 

1308 STA ENDE+1 

1512 ;Hauptschleife 

152@ CONVERT LDY #8 


DEST+1 


holen 


berechnen 








1220 
1918 
10208 
1058 
19040 
1050 


1050 
1070 | 


108908 
10970 
1100 
111 
1120 
1150 
1140 
1158 
D 

1148 











Screen to String V 1.B 
von Julian F. Reschke 
(c} Happy Computer 19755 


Te ee m = ööe ee r 


String fuer Bildinhalt 

SCREENFE (950) : SCREENE (FHQ) ="." 
REM Bild fuellen 

FOKE 82,8:LIST 

REM Routine definieren 

DIM SCRSTRE(F1): PRUEF=B 

FOR I=1 TO 91 

READ WERT: SCRSTRE (I „ID =SCHRE (WERT) 
FRUEF=PRUEF+WERT:NEXT I 

IF PRUEF<+1243& THEN ? "Fehler'":EN 


DATA-104,104,133,215,104,133,214,16 


5,88,1335,212,165,89,133,213,24,165,88,10® 
5,192,133,216,165,89,105 


1178 


16,2, 


DATA-3,153,217,169,8,162,8,177,212, 
162,255,41,127 ,281,64,16,5,24,105,3 


2,208,9,201,965,16,5,56,233 


11809 


DATAL64,16,0, 224 ,255,208,2,73,128,1 


45,214,2590,212,208,2,230,213,230,214,208 
‚2,230,215,165,212,197 


1178 


DATA-216 ,208,208,165,213,197,217,28 


8,194,96 


1208 
1218 
17279 
12-0 
124 


REM 


REM Routine aufrufen 


WERT=USR (ADR (SCRSTRE) „ADR (SCREEN#) ) 


REM SCREENF ausgeben 





FRINT SCREENE 





Basic-Programm zu »SCRSTR« 


LDA (FRB) „Y 
BPL NICHT_INVERS 
LDX #$FF 


NICHT _INVERS 


AND #$7F 
CMP #64 
BPL GR_64 
CLC 

ADC #32 
EBENE FERTIG 


GR_64 CMFP #96 


WAR_NICHT 


BFL FERTIG 
SEC 
EC #64 
FERTIG 
#SFF ;‚Invers gewesen” 

\E WAR_NICHT 
EOR #$80 ; Invertieren 


STA (DEST) „Y 
INC FRB 

EBENE KEIN_CARRY 
INC FRO+1 


KEIN CARRY 


INC DEST 
BNE KEIN_CARRYZ 
INC DEST+1 


KEIN_CARRY2 


LDA FR 
CMF ENDE 
BNE CONVERT 
LDA FRO+1 
CMP ENDE+1 
EBENE CONVERT 


‚Ende? 


‚das war's 


RTS 


Quell-Listing zu »SCRSTR« 


(MACI65-Assembler) 
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Bildschirmausschnitt 
schnell gelöscht 


Erfolgen häufig wechselnde Bildschirmausgaben, 
sollten bestimmte Ausschnitte des Monitors auch 
gleich wieder frei sein. 


anchmal ist es ganz nützlich, wenn man bestimmte 

M Bildschirmbereiche schnell löschen kann. Zwar ist 

dies durchaus von Basic aus realisierbar, allerdings 

etwas langsam. Schneller geht es in Maschinensprache. Die 

kurze Routine »Bildloesch« läßt ein beliebig großes Feld auf 
dem Bildschirm im Bruchteil einer Sekunde verschwinden. 
Die Maschinen-Unterroutine wird durch die Programm- 
zeilen 1000 bis 1120 in den Speicherbereich ab 1536 ge- 

POKEIt. Hierbei handelt es sich um die Page 6, die besonders 


für kurze Maschinenroufinen geeignet ist. Der Aufruf des. 


Programms erfolgt mit »X=USR(1536,5SC-1+DS,.ZEI- 
LEN,SPALTEN)«. 

Dabei enthält SC die Bildschirmstart-Adresse. Von Basic 
aus läßt sich dieser Wert auch mit den Adressen 88 und 89 
ermitteln. SD stellt die absolute Bildschirmposition dar. Sie 
wird mit Zeile x40+Spalte errechnet. ZEILEN gibt die Anzahl 
der Zeilen und SPALTEN die Anzahl der Spalten an, die das 


zu löschende Feld umfassen soll. 


PROGRAMM-STECKBRIEF 


Bemerkung löscht Teile des Bildschirms 


28 REM DER AUFRUF ERFOGT ZT 
s8 REff KZUSRLISITG, SC, ZEILER , SPALTEN) 
48 REM ## UON WOLFGANG CIERMY 
+4 GRAPHICS 8:LT5T 
198 GOSUS 199% 
a EFT Ti 
ZFELE-IB SPALTEISS 
DSZZEILE#4B+FSPALTE 
AZISRELSIS, 5C-1+D05, 19,287 


E07 148 
| En | 
EAD D:POKE a,b: | 
ATEN-FEHLER:e:S| 


45,176, 136,288, | 


br - ‚185.9 7. 
| ee 1655,177,185,9,133,177,282, 





Hier ist bereits ein Teil des Bildschirms gelöscht 


12 








In der vorliegenden Form funktioniert die Routine »Bild- 
loesche nur in Grafikstufe O. Weiterhin noch in den Grafikstu- 
fen, die 40 Byte pro Zeile in Anspruch nehmen. Ansonsten 
muß der vorletzte Wert in Zeile 1110 entsprechend angepaßt 
werden. Soll das Programm beispielsweise in Grafikstufe 1 
verwendet werden, muß hier der Wert 20 anstatt 40 stehen. 





(Wolfgang Czerny/wb) 
12 REM LOESCHEN VON BILDTEILEN <65> 
20 REM DER AUFRUF ERFOGT MIT <OM> 
32 REM X=USR(1536,5C,ZEILEN,SPALTEN) <KX> 
40 REM ** VON WOLFGANG CZERNY <WO> 
98 GRAPHICS B:LIST <HS> 
102 GOSUB 1908 <uI> 
11® SC=PEEK (B8) +2564#PEEK (89) <FS> 
120 ZEILE=19:SPALTE=S <SO0> 
125 DS=ZEILE*49+SPALTE <EC> 
130 X=USR(15356,SC-1+DS,12,28) <YJ> 
149 G0TO 148 | ENE> 
1200 REM UNTERPROGRAMM NACH 1556 ZWW> | 
1810 S=@:RESTORE 1198 <0X> 
1020 FOR A=1536 TO 157S:READ D:POKE A,D: 
S=S5+D:NEXT A <LO> 
1039 IF 3<>5568 THEN ? "DATEN-FEHLER!":S 
TOP <WZ> 
1972 RETURN <PU> 
1180 DATA-1904,194,133,177,184,133,176,1® 
4,1@4,170,184,104,133,178 <LZ> 
1110 DATA-164,178,169,0,145,176,136,288, 
251,24,165,176,105,40,133 <KO> 
1128 DATA-176,165,177,105,9,133,177,282, 
208,231,96 <AS> 


Basic-Listing zu »Bildloesch« 


Loeschen einzelner 
Eildausschnitte 6Gr.® 
X=USR (1536 ,SCF0OS,Y,„X) 


a 
- Bhrer 


-SCPOS NACH 
:SOOBQ UND 
: sQ@B1 


‚ZEILEN IN 
:X=REG. 


; SPALTEN 
;NACH $B2 

$B2 

$B2 

#2 

(59) „Y 


;$B2-YREG. 

; LEERZEICHEN 
; SPEICHERN 

; ZEILE 

Zu ENDE? 


;‚ADDIERE 


‚40 SPLATEN 
;ZU SCPOS 


;„‚ALLE ZEILEN 








Daten schnell u er 


(c) Happy Computer 1985 


mu u EEE Dr m m m sn a m m m u 


zur Hand er 


FOR I=1 T0 539 
READ WERT: TURBO#F{I,TI)=CHR# (WERT) 


Bilder, Daten und Variablen lassen sich mit »Turbo a FRUEF=PRUEF+WERT 
IO« blitzschnell von Diskette laden. NEXT I 
a IF PRUEF<>3595 THEN ? "Fehler!'"=:END 
s ist allgemein bekannt, daß im Betriebssystem des DATA-194,1904,104,10,10,10,19,1798,1® 
E Atari-Computers sämtliche wichtigen Routinen für 4,1904,157,66,3,184,157,69,3,184,157,68 
Ein- und Ausgaben bereits enthalten sind. Unter Basic ee ed 
ist die Auswahl allerdings beschränkt: Man kann die Befehle | }Soy zen 712,169 ,0,159,218,96 
GET und PUT benutzen, die allerdings immer nur ein einzel- is REN Zur Desonstration: 
nes Zeichen lesen beziehungsweise ausgeben. Eine Alter- 1148 GRAPHICS 24:SETCOLOR 2,9,8:COLOR 1 
native stellen die Befehle PRINT und INPUT dar. Allerdings | 117@ FOR I=® TO 3197 STEPS 
kann man mit diesen Befehlen nur maximal 125 Zeichen auf | 1152 Ku, 7 @RDRAWTO SA9mEı9l 
einen Massenspeicher schreiben und lesen. | 1290 FOR I=@ TO 191 STEPS 


Die Funktionen der CIO heißen nun »GET CHARACTERS« 1218 PLOT 8,I:DRAWTO 319,191-1 
und »PUT CHARACTERS«e. Sie sind zwar als die Befehle 1228 NEXT I 
BGET und BPUT in Basic XL, Basic XE und im Turbo-Basic XL 1250 REM 


. . . = a der . 1248 REM Bild abspeichern 
definiert, im Atari-Basic fehlen sie aber. Daher soll hier 1250 REM Anfangsadresse: FEEK (B8)+256xPE 


gezeigt werden, wie man sie über eine Maschinensprachun- EK (89) 
terroutine unter Atari-Basic ansprechen oder simulieren 12&@ REM Laenge: 197#40=7488 
kann. 1270 REM Befehl: Schreiben=11 
Für Ein- und Ausgaben stehen auf dem Atari acht »Kanäle« a ne DE TENIUT Ne en 
is 7] Verfügung. Zu jedem dieser Kanäle gibt es einen ee ee write 
(Obis 7) zur gung. Zu] le gibtesei *PEEK (89) ‚7688) 
sogenannten lOCB (Input/Output-CGontrol-Block). Für uns 1388 CLOSE #1 
sind hier allerdings nur drei Register interessant. 1312 REM Bild loeschen 
ICCOM: Über dieses Register gibt man die Nummer des 1520 GRAPHICS 24:SETCOLOR 2,0,8 


uk, | Een 1358 REM Bild laden: Befehlscode 7 
auszuführenden Befehls an. (Beispiel: »7« bedeutet »PUT 1348 OPEN #1 ,4,0,"D:TEST.PIC" 


CHARACTERSs, »11« bedeutet »GET CHARACTERS«.). AS | 1359 Q=USR (ADR (TURROS) „1,7,PEEK (88) +256* 
nächstes interessiert uns die Zwei-Byte-Variable ICBADR, FEEK.(89) „768@) :CLDOSE #1 
über die die Anfangsadresse des zu lesenden beziehungs- | 1368 GOTO 1368 | 
weise zu Schreibenden Speicherbereiches festgelegt wird. | isting 1. »Turbo IO« als Basic-Lader 
Zuletzt folgt noch ICBLEN. Hier gibt man die Anzahl der zu 








übertragenden Zeichen an. F a au e 
Bevor man die Schnelladeroutine anspricht, muß ein Kanal 1010 ;Turbo-1/0 v1.8 
bereits geöffnet sein. Jetzt folgt also nur noch der Sprung er er 
nach CIOV ($E456), und die gewünschte Funktion wird aus- 1048 ; — 
ee wen, ER 1059 ; 
geführt. Der Statuscode der Operation kann übrigens über Lass lin= CHAR CTUREOE) LEANELKEMMENDEAD 
das Y-Register abgefragt werden. Wir übertragen den Wert in RESSE „LAENGE) 
die Variable FRO ($D4) in Seite O. Über die USR-Routinen el 
können dann die Ergebnisse an das Basic-Programm zurück- 1099 ICCON = +9342 
1198 ICBADR = 8544 | 
gegeben werden. > | 111@ ICBLEN = +0348 
Falls nach RUN die Meldung »Fehler« ausgegeben wird, 1128 CIOV = 1E456 
haben Sie einen Wert in den DATA-Zeilen falsch eingegeben. LE Ti 
Korrigieren Sie in diesem Fall bitte das Programm. 1a; | 
Natürlich lassen sich auch Inhalte von Zeichenketten oder u ee VEONEBEIN AEBHE? TERE BANN: 
Zeichensätzen laden und speichern. Hier sind der Phantasie | 1178 PLA 
köi ' 1180 FLA ;Kanaln 
keine Grenzen gesetzt. rin erg en 
(Julian F. Reschke/wb) 1200 ASL A 
1218 ASL A 
- > = - 1220 ASL A 
REN. 1278 TAX 
| PROGRAMM-STECKBRIEF | es nz 
r | 1259 FLA ; Kommandonummer 
| a > ns 1268 STA ICCOM,X 
r Sn 7" 1270 PLA ‚Adresse 
u er 3 1280 STA ICBADR+1,X 
? f |  PRaein fänanı 1290 PLA 
rogrammiersprache | Atari-Basic (Assembler) | | ehe STA ICBADR,X 
1510 FLA ;‚Laenge 
1320 STA ICBLEN+1,X 
15350 PLA 
1342 STA ICBLEN,X 


Diskettenlaufwerk 1358 JSR CIOV sab in's 05 
1348 5TYy FRA Fehlercode 
1330 STA FRB*+1 


| Bemerkung“ 1390 RTS 
1400 ; 
1418 „END 





Listing 2. Quelltext zu »Turbo IO« (MAC/65-Assembler) 
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Wortumbruch 
perfekt 


Ohne Rücksicht auf Verluste - sprich Trennregeln 
- werden unter Basic Worte einfach »zerrissen«. 
Mit der kurzen Routine »Wordwrap« passiert das 
nicht mehr. 







er schon einmal versucht hat, ein Textadventure in 
Basic zu Schreiben, kennt das Problem: Man kann 
zwar das Spiel auf dem Bildschirm verfolgen, aber 
einige Wörter werden am rechten Rand einfach »auseinan- 
dergerissen«. Diesem Manko setzt nun unsere kurze Routine 
»Wordwrap« ein Ende - und das, ohne beim Programmieren 
lange »herumzutüfteln«. Die kurze Maschinenroutine läuft auf 
allen XL- und XE-Modellen. Der auszugebende Text muß zu- 
nächst einmal in einem maximal 255 Zeichen langen String 
stehen. Ein String mit dem Namen TEXT$ soll nun auf dem 
Bildschirm dargestellt werden. Der Aufruf der »Wordwrap«- 
Routine erfolgt dann mit: »X=USR(Adresse, ADR(TEXT$), 
LEN(TEXT$))«. Der Wert »Adresse« bezieht sich dabei auf die 
Anfangsadresse der »Wordwrap«-Routine im Speicher (sie 
wird in einem String abgelegt). 

Weiterhin kann man noch den rechten Rand mit »POKE 
83,X« und den linken Rand mit »POKE 82,X« festlegen. Aller- 
dings darf eine Zeile dann nicht kürzer als das längste ver- 
wendete Wort sein. (Bastian Robin/wb) 


PROGRAMM-STECKBRIEF 
| Wortumbruch 
Utility 


Maschinensprache 


Programmname 
| Programmtyp 
Programmiersprache 


u 


Programmlänge 
für Computer 

| zusätzliche Hardware 
Eingabehilfe 


| Bemerkung | Bei Textausgabe auf dem Bildschirm 


immer zusammenhängende Worte in 
jeder Zeile. 


Diskette (WORDWRAPBAS) 


Leserservice 


ts a einer 

ee Nesten; 

der 2u5 

SrsssstHern eeere 
yersuinschene Tal zu 
eig Bstren srBhobt Sich 
T vwe32i der an die Bor: 
ne SSer dem dringen 345 
Pigcertziich merke dFr Ir 


Der Ar 
HMaraäh f 


vi G IN 


: Sie werden ımMmer lauter .m 
37T den Anstsein als haetten = 
ch SUrdecht,.... ES nun? 


= 





Hier sind die Texte am rechten Rand zerstückelt. Es fällt 
einem schwer, den Text zu lesen, da man am Ende einer Zeile 
den Rest des Wortes in der nächsten Zeile suchen muß. 
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si REM kun 


<IC> 

s1 REM * Demo Frogramm fuer den * <RD> 
Ssz REM * Wordprozessor. Eingabeteil # sTT> 
53 REM ss <II> 
189 DIM T#(255) <EE> 

| 185 OPEN #1,12,8,"K:" “BI> 
| 195 FOKE 62,190:FOKE 85,30 <WE> 


118 RESTORE :? "{ESC ETL S3*":POSITION 5, 

‚7? “A Textsohne-RB.hNordprozessor"” :POSI | 
TION 5,19:? "B) „Text„mit„RB,Wordprozesso | 
u <ZzWw> | 








| 120 GET #1,A:IF A=65 THEN 208 <EK> 
156 IF A<>55 THEN 128 <EL> 
1498 ? "<ESC CTL £?":? :FOR W=1 TO 97 <IH> 
1508 READ T£:?7 TF;:NEXT W <cW> 
160 7? :? "<ESC CTL =7RETURN",: INPUT TF:6 
DTO 118 <KM> 
200 ? "XESC CTL <}3":? :FOR W=1 TO 7 <IA> 
zı8 READ T?:G0SUB 1888:NEXT W <XS> 
228 GOTO 168 <NZ> 
99D REM ums HE EEE <MU> 
9971 REM * Das folgende 5502 Unter + suV > 
772 REM * programm druckt den Text- *# sDE> 
793 REM * string ohne Zerreissen [3 <5V> 
2974 REM * von Woertern Zeile fuer #* <SK> 
2795 REM * Zeile auf den Bildschirm. # <RZ> 
996 REM * Laenge und Adresse des * <DV> 
297 REM * Strings werden an das * <VO> 
778 REM * Unterprogramm uebergeben. # <IX> 
999 REM ann <NV > 
1808 AsADR(TF)=SL=SLEN(TF) <HE> 
1048 X=USR(ADRU"hHhHICTL E>LhICTL E>Khhpeßt 

| ECTL E3MI{CTL AriCTL _Mp{CTL B}3„{CTL „>3iCc 
TL TL_D>YNIKI.p{CTL M>.E$qFfNEND +Pm" {ESC CTL 

>>hHDMB CTL FIIKI-PEICTL J JI£CTL KFeuEst 

CTL F3ÄCTL H?-GD>$qgfNSNDMp {CTL EIIKICTL 
XI{CTL PIIIECTL „ItCTL MpicT BHilcTL .}> 
"),A,L) | <BJ> 
1058 RETURN <PI> 
199728 REM Hs <RP> 

| 1991 REM * Data-Zeilen fuer # <GU> 

| 1992 REM +# Adventure —- Text * <GJ> 

| 1793 REM unser <SB> 
Z2eo® DATA,Du,stehst „am.Eingang.einer „gew 
altigen„Hoehle..„Links.neben.dir.fuehrt.e 
in.Pfad„.nach„Westen; „er“sieht <NW> 
2818 DATA_.,“.ziemlich„.verwildert „.aus.und. 
wird“vonıgewaltigen.Grashalmen„verdeckt. 
„Er.scheint„ins.verwunschene,Tal <DW> 
2028 DATA. „„zusfuehren. „Richtung .UOsten.e 
rhebt„sich.ein.gewaltiger „Huegel.der an. 
dieHoehle.angrenzt. „Ausserdem <KA> 
2858 DATA. „“dringensaus.der.Hoehle,ploet 
zlich.merkwuerdige Laute; „sie_werden.imm 
er „lauter „und.es.hat.den <EZ> 
2840 DATA „“Anschein.als.haetten.sie_Dic 
haentdeckt....a“hlas.nun? <HY> 


Listing zu »Wordwrap« 


ang einer : 
nun, neben dır 


sten erhebt sich ein 


-"Huegei Jer sn Jie 
ang ne Zt, 


Ausserdem Fr 3 9 

Te PIDeTZziich: Ka 

Laeter  Ssye werde er 
und es Bart dern 
haeften Ssze DD Eh 
Has nun? 


aus der BseR 
merkWte rä ige 
zmmer tTaurtor 
Anschein als 
entgeht, 





Mit der Routine »Wordwrap« werden Worte am rechten Rand 
nicht abgeschnitten. Man kann den Text flüssig lesen. Neben- 
bei wirkt diese Darstellung auch viel professioneller. 











Seitensprung 


ins Betriebssystem 


Einige brauchbare Betriebssy- 
stem-Routinen lassen sich auch 
von Basic aus nutzen. Wir zeigen 
Ihnen wie. 


er Atari-Computer enthält ins- 
D gesamt 24 KByte ROM, von 

denen das Basic genau ein Drit- 
tel, also 8 KByte einnimmt. Den ande- 
ren Teil beansprucht das Betriebs- 
systen. 

Dieses enthält alle wichtigen Unter- 
programme, die der Computer schon 
nach dem Einschalten benötigt. So ist 
beispielsweise Basic zu aktivieren, sind 
Peripheriegeräte anzusteuern und ähn- 
liches mehr. Das Basic selbst verwen- 
det ständig Routinen des Betriebssy- 
stems - dies ist auch der Grund dafür, 
warum im Basic-Interpreter so viele 
Befehle zur Verfügung stehen. Es ist 
beachtlich, daß dafür nur 8 KByte ROM 
genügen. 

Nichts, was mit Ein- und Ausgaben zu 
tun hat, wie beispielsweise die Befehle 
PRINT, GRAPHICS, INPUT oder OPEN 
erledigt das Basic selbst. Es spielen 
dabei immer Unterprogramme des Be- 
triebssystems mit. 

Da es die Atari-Computer bereits seit 
etwa sechs Jahren gibt und auch ver- 
schiedene Versionen (400/800/600XL/ 
SOOXL/1SOXE) existieren, wurde das 
Betriebssystem mehrfach geändert. 
Wie soll man nun wissen, an welcher 
Stelle ein bestimmtes Unterprogramm 
zu finden ist? 

Atarı hat zum Zeitpunkt der Entwick- 
lung des Betriebssystems vorausge- 
plant. So wurde dem Atari-Computer 
eine sogenannte »Sprungleiste« mit auf 
den Weg gegeben. Das bedeutet, daß 
man Unterprogramme nicht an ihrer 
eigentlichen Position im Speicher auf- 
ruft, sondern an einer festen Stelle in 
einer Tabelle von Einsprungvektoren, 
die sich garantiert nicht ändert. Ein Bei- 
spiel: Ob auf dem Atari 400 oder dem 
Atari 130 XE, mit einem Sprung nach 
Adresse $E477 (siehe Tabelle) wird ein 
Kaltstart ausgeführt. Bei $E477 selbst 
steht nur ein Sprungbefehl zur eigentli- 
chen Kaltstart-Routine. Wo sich diese 
befindet, muß der Programmierer nicht 
unbedingt wissen. 

Dieser Aufbau hat noch einen großen 
Vorteil: Wer sich nämlich ein anderes 
Betriebssystem-ROM in seinen Com- 
puter einbauen läßt oder sich ein modifi- 
ziertes Betriebssystem in den RAM- 





Bereich von $C000 bis $FFFF lädt, 
kann davon ausgehen, daß alle Pro- 
gramme, die sich an die Sprungtabelle 
halten, auch auf Ihrer Betriebssystem- 
version laufen. So kann man mit einem 
veränderten Betriebssystem beispiels- 
weise einen RAM-Disk-Treiber für den 
130 XE einbauen, der dann nicht nur 
unter DOS 2.5, sondern mit allen Pro- 
grammen mit Diskettenzugriff funktio- 
niert. Ein solcher Treiber für den zusätz- 
lichen Speicher ist in verschiedenen 
Spielen bereits integriert. 

Betrachten wir die Tabelle der Ein- 
sprungadressen, die auf den ersten 
Blick ziemlich kurz aussieht. Dies liegt 
ausschließlich daran, daß einige der 
Routinen fast universell einsetzbar 
sind. Die Sprungleiste beginnt bei der 
Adresse 58448 ($E450), und jede 
Einsprungstelle belegt natürlich 3 Byte 
(nämlich 1 Byte für einen Maschinen- 
sprache-»JMP« (Sprungbefehl) und 2 
Byte für die Adresse). Jede Einsprung- 
adresse hat eine feste Bezeichnung, 
die von Atari in den entsprechenden 
technischen Dokumentationen vorge- 
geben wurde. Ideal wäre es, wenn sich 
jeder an diese Benennungen halten 
würde. Dann wäre eine einheitliche 
Namensgebung gewährleistet und 
andere Programmierer könnten sich 
schneller in fremde Programme hinein- 
denken. Jeder Name eines Einsprungs 
hat als letzten Buchstaben ein »v«, als 
Erinnerung daran, daß es sich janur um 
einen Vektor handelt, und nicht etwa um 
die tatsächliche Adresse der Routine im 
Betriebssystem-ROM. 


Fünf Sprünge in die Tiefe 


Der zweite Teil der Liste enthält fünf 
Einsprünge, die man nur auf dem 600 
XL, 800 XL und 130 XE nutzen sollte. 
Programme, die auf dem Atari 400 und 
800 laufen sollen, dürfen diese Ein- 
sprünge auf keinen Fall verwenden! 
Man sollte sich also folgendes merken: 
Programme, die für alle Geräteversio- 
nen bestimmt sind, dürfen nur Ein- 
sprungadressen zwischen $E450 und 
$E4ATF benutzen. Alle anderen Aufrufe 
von Routinen im Bereich ab $C000 auf- 
wärts sind illegal. 

Nach diesen Vorüberlegungen kom- 
men wir zu den einzelnen Routinen. 


‚Hier muß man einerseits zwischen den 


Routinen unterscheiden, die für den 
Basic-Programmierer interessant sind 
und andererseits zwischen denen, die 





nur auf Maschinenspracheebene von 
Bedeutung sind. Beginnen wir mit einer 
kurzen Übersicht über die einzelnen 
Funktionen: 
58448 $E450 - DSKIV 

Über diese Routine kann man den 
seriellen Bus für die Benutzung der Dis- 
kettenstation initialisieren. 
58451 $E453 - DSKINYV 

Ein- und Ausgaberoutine für die Dis- 
kettenstation, über die man einzelne 
Diskettenoperationen ausführen kann 
(beispielsweise Sektoren lesen oder 
schreiben). 
58454 $E456 - CIOV 

Dies ist der Einsprung für das wichtig- 
ste Unterprogramm des Betriebssy- 
stems, der CIO. Über die CIO (Central 
Input/Output Utility) können alle stan- 
dardmäßigen Ein- und Ausgabeopera- 
tionen durchgeführt werden (Datei öff- 
nen, Bytes schreiben, Bytes lesen 
etc.). Bis auf zwei Befehle nämlich, 
BPUT und BGET (siehe auch den Arti- 
kel über eine Schnell-Laderoutine in 
diesem Sonderheft), sind alle CIO- 
Funktionen auch über Basic-Befehle 
ansprechbar. 
58457 $E459 - SIOV 

Einsprung in die Ein- und Ausgabe- 
routine für den seriellen Bus. Mit dieser 
Routine kann man alle Ein- und Ausga- 
ben über den seriellen Bus durchfüh- 
ren, unter anderem natürlich auch die 
unter DSKINV aufrufbaren Funktionen. 
58460 $SEA5SF - SETVBV 

Diese Routine kann Vektoren von 
wichtigen Betriebssystemroutinen än- 
dern. Dafür ist eine eigene Routine 
nötig. Wird nämlich ein Vektor in dem 
Moment aufgerufen, in dem man ihn 
verändert, kann dies einen Systemab- 
Sturz zur Folge haben. Um einen Vektor 
zu ändern, muß man zunächst das X- 
und das \Y-Register (High- und Low- 
Byte) mit dem gewünschten Wert 
laden. Mit dem Akku legt man dann den 
zu verändernden Vektor beziehungs- 
weise Zähler fest: 


Wert Name Bedeutung 

Ö VIMIRQ IRQ-Vektor 

1-5 CDTMVI-5 Systemzähler 1-5 

6 VVBLKI Vektor auf 
Immediate-VBl 

T VVBLKD Vektor auf 
Deferred-VBi 

58463 $EA45SF - SYSVBV 

Routine zur Beendigung des 


Immediate-VBl (Vertical Blank Inter- 
rupt). 
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58466 $E462 - XITVBV 

Routine zur Beendigung des Da- 
ferred-VBl. 

58469 $E465 - SIOINV 

Routine zur Initialisierung des Pokey- 
Chips, der beim Einschalten nicht initia- 
lisiert wird. 

58472 $E468 - SENDEV 

Pokey-Chip auf Ausgabe stellen. 
58475 $E468 - INITIV 

NMI-Interrupts initialisieren. 

58478 $E46E - CIOINV 

Routine zur Initialisierung der CIO 
(siehe oben). 

58481 $E471 - BLKBDV 

Vektor für den Basic-Befehl BYE, der 
beim Atari 400/800 in den Memo-Pad- 
Modus und bei den neueren Geräten in 
den Selbsttest führt. 

58484 $E474 - WARMSV 

Vektor für den Warmstart; entspricht 
dem Drücken der RESET-Taste. 
58487 $E477 - COLDSV 

Vektor für den Kaltstart; entspricht 
dem Aus- und Einschalten des Compu- 
ters (allerdings wird der zusätzliche 
RAM-Bereich des XE nicht gelöscht). 
58490 $E47A - RBLOKV 

Einen Block vom Kassetten-Recor- 
der einlesen. 

58493 $E47D - CSOPIV 

Einen Kanal für das Lesen von Daten 
vom Kassetten-Recorder öffnen. 
58496 $E480 - PUPDIV 

Sprung zum Einschaltbild, das beim 
XL und XE dem Selbsttest entspricht. 
58499 $SE483 - SLFTSV 

Sprung in den Selbsttest. 

58502 $E486 - PHENTV 

Eintrag in der Gerätetreibertabelle 
vornehmen. 

58505 $E489 - PHULNV und 
58508 $E48C - PHINIV 

Spezielle Routinen für die Benutzung 
des parallelen Busses. 

Die Erfahrung zeigt, daß von den auf- 
geführten Routinen nur acht häufiger 
benutzt werden. Dies sind natürlich 
zunächst einmal die Einsprünge für 
Warmstart {von Basic: USR(58484)) 
und Kaltstart (USR(58487)). Dazu 
kommen SETVBV, SYSVBV und XITVBWV, 
die bei Interrupt-Routinen des öfteren 
notwendig sind. Es bleiben die drei Ein- 
und Ausgaberoutinen DSKINV, CIOV 
und SIOV. 

Da alle CIO-Funktionen (bis auf die 
oben genannte Ausnahme) direkt über 
Basic-Befehle ansprechbar sind, blei- 
ben also für den Basic-Programmierer 
noch die beiden Routinen DSKINV und 
SIOV. 

Sie steuern die Ein- und Ausgaben 
über den seriellen Bus, wobei DSKINV 
sozusagen eine auf die Diskettensta- 
tion »spezialisierte« Version von SIOV 
ist. 

In der obigen Liste war sehr qut zu 
erkennen, daß man beim Aufruf von 
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Betriebssystemroutinen die Prozessor- 
register oft auf bestimmte Werte setzen 
muß. Dies ist jedoch mit der USR- 
Funktion nicht möglich. Außerdem kann 
man mit USR nur speziell für Basic 
geschriebene Routinen aufrufen, da.die 
mit USR übergebenen Werte automa- 
tisch auf dem Prozessor-Stack abge- 
legt werden. Daher benötigt man eine 
spezielle USR-Routine, die zunächst 
die Prozessorregister lädt und dann 
einen »echten« Sprung ausführt. Ein 
solches Programm finden Sie im abge- 
druckten Basic-Programm. 

Bitte speichern Sie das Programm ab, 
bevor Sie es mit RUN ausprobieren. 

Zunächst wird das 35 Byte lange 
Maschinenprogramm in die Zeichen- 
kette CALL$ gelesen. Daraufhin wird zu 
Demonstrationszwecken, mit Hilfe der 
Betriebssystemroutine DSKINV, der 
Bildschirm in Grafikstufe 24 mit dem 
Inhalt der ersten 60 Sektoren auf der 
Diskette gefüllt. Hier eine Erklärung der 
Register, die man setzen muß: 


Trickreiche Adressen 


769 $301 - DUNIT 

Nummer des anzusprechenden Dis- 
kettenlaufwerks (1 bis 8). 
770 $302 - DCOMND 

Kommando der auszuführenden 
Funktion. Das 1050-Laufwerk von Atari 
versteht folgende Kommandos: 
33 (»!«): Formatieren mit 720 Sektoren 





Adresse 
© 
‚SE450 
SE453 
'SEAS6 | 
$E459 
| SE4SC | 
| SEsSF- 
$E462 | 
'SEa65 
SEISS 
$E46B 
SE4S6E 
| '$Ea71 
SEA7TA 


SE477 
SEATA 













58448 
58451 
58454 
58457 
58460 
58463 | 
58466 AITVBV 
58469 'SIOINV 
58472 
58475 
58478 
58481 
| 58484 
| 58487 
58490 


= 
p* 


DSKINV 
IOV 


I 
Val 
\ 


= 
2 


219 
JE 







j®) 
[e) 
ü! 


5 
2 







1) 
| 





® 
=) 
2 





| 58496 
| ssa99 
186 | 58502 


| | 58505 
58508 


| $E480 


Im 
> 
& 


m 
Di 


AP 
I 


PUPDIV | 


| PHINIV 





v 
Beende Immediate-VBi 
Beende Deiemesveı | 


MTINV | Intemuptsintiiieren | 
| CIO initialisieren 
Vektor für »BYE« 
"Warmstart-Vektor 
Kaltstart-Vektorvr__ — 
Record von Kassette lesen 






Die folgenden Einsprünge gibt es nur auf dem 600 XL, 800 XL und 130 XE! 


UPDIV Vektor zum Einschaltbild 


Vektor zum Selbsttest 


| PHENTV intrag in HATABS vornehmen | 


34 (»”«): Formatieren mit 1040 Sekto- 
ren 

80 (»P«): Sektor schreiben ohne Über- 
prüfung (läuft nur auf dem Atari 800, XL 
und 130 XE) 

82 (»Re): Sektor lesen 

83 (»S«): Status überprüfen Ä 

87 (»We): Sektor schreiben mit Über- 
prüfung 

772,773 $304,$305 - DBUFLO,HI 

Zeiger auf die Stelle im Speicher, ab 
der die Informationen eines Sektors von 
Diskette gelesen oder geschrieben 
werden. 

778,779 $30A,$30B - DAUX1/2 

Nummer des anzusprechenden Dis- 
kettensektors. 

Betrachten wir nun den Rest des Bei- 
spielprogramms: In den Zeilen 1160 bis 
1180 werden den Registern zunächst 
Konstanten zugeordnet. Dies ist nicht 
unbedingt notwendig, trägt aber zur 
Verständlichkeit des Programms bei. Es 
folgt in Zeile 1190 das Einschalten der 
hochauflösenden Grafik. Außerdem 
wird die Anfangsadresse des Bildspei- 
chers berechnet und in der Variablen 
SC abgelegt. Bereits in Zeile 1200 wer- 
den die ersten Register für die DSKINV- 
Routine gesetzt: DUNIT enthält den 
Wert 1, weil das erste Laufwerk benutzt 
werden soll. DCOMND wird auf Lesen 
von Sektoren (»R« wie Read) gesetzt. 
Werte, die über den Bereich von O bis 
255 hinausgehen, erscheinen beim 
Atari immer als Doppelbytes, bei denen 
das zweite Byte das höherwertige ist. 
Konkret heißt das, daß man den Wert 


Tabelle der wichtigsten Einsprungvektoren Y 


Beschreibung | 
IV Initialisierung des Laufwerks 
Ein- und Ausgabe für Diskettenstation 









Parallelen Bus initialisieren 








einer solchen Adresse folgender- 
maßen berechnen kann: 

»PEEK(Adresse)+256”" PEEK 
(Adresse+1)« 

Analog muß man natürlich vorgehen, 
wenn man ein solches 16-Bit-Register 
verändern will. Da nur die Sektoren bis 
Nummer 60 angesprochen werden sol- 
len, muß das High-Byte der Sektornum- 
mer immer den Wert O enthalten. Es 
muß also nur ein einziges Mal, vor dem 
Eintritt in die Hauptschleife, richtig 
gesetzt werden. Anschließend noch mit 
der gleichen Methode DBUFLO/HI auf 
den Anfang des Bildspeichers bringen. 
Die Schleife von 1220 bis 1270 benutzt 
das Indexregister »I« als Schleifenzäh- 
ler, so daß man | als Low-Byte der Sek- 
tornummer betrachten und in DAUX1 
übertragen kann. 

Schließlich folgt noch der Aufruf der 
Betriebssystemroutine Da DSKINV 
keine speziellen Werte in den Prozes- 
sorregistern erwartet, wird hier einfach 
jeweils die O als Wert angegeben. Zu 
guter Letzt muß noch das Doppelbyte 
DBUFLO/HI um genau 128 erhöht wer- 
den, da schließlich jeder Sektor 128 
Byte lang ist. 

Sie haben sicherlich bemerkt, daß 
dabei nicht unbedingt die größte Lade- 
geschwindigkeit erreicht wird. Das liegt 
daran, daß die Basic-Befehle zwischen 
den einzelnen Aufrufen von DSKINV 
immer so lange warten müssen, bis die 
Diskette wieder eine volle Umdrehung 
zurückgelegt hat. Erst dann kann der 
nächste Sektor gelesen werden. 


DPEEKs und DPOKEs 
mit Turbo-Basic XL 


Abhilfe schafft Turbo-Basic XL, das 
einerseits das Atari-Basic an Geschwin- 
digkeit übertrifft, außerdem für die Ver- 
änderung von 16-Bit-Registern die 


schnelleren (und komfortableren) 
Befehle DPEEK und DPOKE zur Verfü- 
gung stellt. 


Ungefähr das gleiche kann man mit 
der Routine SIOV ($E459) erledigen. 
Allerdings gibt es auch einige Unter- 
schiede. Daman nicht auf die Disketten- 
station festgelegt ist, sondern auch 
Drucker oder Kassetten-Recorder 
ansprechen kann, müssen einige Regi- 
ster zusätzlich initialisiert werden 
(diese Arbeit nimmt einem normaler- 
weise der Einsprungvektor DSKINV 
ab); 

768 $300 - DDEVIC 

Mit diesem Register wird der anzu- 
sprechende Gerätetyp ausgewählt: 
49 = Diskettenstation 
64 = Drucker 
96 = Kassetten-Recorder 
771 $303 - DSTATS 

Einerseits muß vor dem Aufruf von 





Fe a nr en en Mn a a a a Me 


Betriebssystem-Demo 
von Julian F. Reschke 
(ic) Happy Computer 


WERE. ui m ni mr er aa m BEE Ve (EEE (HERE EEE 


LALLF (SI) SCALLFSSI =" 


FOR I=1 IU 5 


RERAD KERT:PRUEF=FRUEF+WERT 
CALLE(I,„I)=CHRE$ {WERT) 


NEXT I 


IF PRÜUEF<>47987 THEN PRINT CHRF(120) 


;"Datenfehler'":END 
112@ REM 


113@ DATA1@24,104,194,133,212,184,1904,15 
| 3,213,104,104,133,214,1@4,133,215,104,56 


233 
1148 


DATA.1,178,165,215,233,0,72,138,72, 


165,212,166, 213,164 ,214,96 


1152 REM 
11680 
1178 
1189 
1198 


88) +2 I6#FPEEK (89) 


DUNIT=769: DEOMND=772 

DBUFLO=772: DEUFHI=77=Z 

DAUX1=778: DAUX2=779: DSKINV=58451 
SRAFHICS 24:SETCOLOR 2,9,9:SC=PEEK ( 


12088 POKE DUNIT,i:POEKE DEOMND,„ASCE"R") SF 


UKE DAUXZ2,Z 


1218 FOKE DEUFHI„INT (SC/256):POKE DEUFLO 


„SC-256*PEEK (DBUFHI) 
1228 FOR I=1 TO 48 
1238 POKE DAUX1,I 
1248 
1258 
POKE 
1268 
):POKE DEUFLO,LO 
127@ NEXT I 

12808 G0TO 1280 


WERT=USR (ADR (CALL$) „D,B,2,DSKINV) 
LO=128+PEEK (DRUFLO) : IF LO<2564 THEN 
DEUFLO,LO:60T0O 1278 | 
1LO=1L0-2564:FOKE DRUFHI „1+PEEK (DBUFHI 


Mit diesem Programm können von Basic aus Betriebssystem-Vektoren 
angesprungen werden. Anschließend kehrt man wieder ins Basic zurück. 





SIOV festgelegt werden, ob es sich um 
eine Ausgabe (128) oder eine Eingabe 
(64) handelt. Andererseits enthält 
DSTATS im Anschluß daran den Status- 
code des seriellen Busses (entspricht 
normalerweise dem Basic-Fehlercode). 
774 5306 - DTIMLO 

Auch die Zeit in Sekunden, die die 
Ausführung eines Kommandos dauern 
darf, muß festgelegt werden. Für Dis- 
kettenoperation kann man eine 7 wäh- 
len (Ausnahme ist das Formatieren, für 
das man den Wert 160 ansetzen sollte). 
Für Operationen mit einem Kassetten- 
Recorder oder einem Drucker empfeh- 
len sich Werte um 30. 
776,777 $308,5309 - DBYTLO/HI 

Anzahl der zu übertragenden Bytes. 
Bei der Diskettenstation normalerweise 
128. 

Bleibt anzumerken, daß der Befehl P 





(Schreiben ohne Überprüfung) auf dem 
Atari 400/800 voraussetzt, »SIOV« zu 
benutzen, da bei den alten Betriebs- 
systemversionen dieser Befehl von 
DSKINV nicht unterstützt wurde. 

Die Routine CALL$ können Sie übri- 
gens auch verwenden, um eigene 
Maschinenspracheroutinen von Basic 
aus aufzurufen. Dies ist immer dann 
notwendig, wenn die betreffenden Rou- 
tinen nicht als USR-Routinen für Basic 
konzipiert wurden. 

Es zeigt sich also, daß man mit Ein- 
sprungadressen ins Betriebssystem 
der Atari-Computer viele wirklich nützli- 
che Funktionen ausführen kann. Für 
den Basic-Programmierer öffnen sich 
somit viele sonst verschlossene Türen. 
Denn leider ist Basic in so manch einer 
Hinsicht einfach überfordert. 

(Julian F. Reschke/wb) 


I 





PEEKs und 
POKESs mit 
List und 

Tucke 


Wer seinem Atari etwas mehr 
entlocken will, als es die norma- 
len Basic-Befehle zulassen, der 
sollte sich der zahlreichen Spei- 
cherstellen bedienen, die man 
mit PEEK und POKE erreicht. 








as Atari-Basic verfügt schon in 
der Grundversion über einige 
sehr komfortable Befehle. Wenn 
man jedoch beispielsweise bewegte 
Grafik erzeugen möchte, stößt man in 
Basic schnell auf Grenzen. Wer sich 
dann nicht recht mit Maschinensprache 
anfreunden will, kann sich einer Vielzahl 
von PEEKs und POKEs bedienen, ohne 
die ein gutes Programm in Basic schon 
fast nicht mehr auskommt. 

Die Beschreibung der einzelnen 
Adressen geht jeweils nach einem 
bestimmten Schema vor sich. Zuerst 
findet man den dezimalen Wert der 
Speicherstelle vor. Danach folgt der 
entsprechende hexadezimale Wert, der 
jedoch. nur bei der Programmierung in 
Maschinensprache interessant ist. 


Viele der Player-Missile-Adressen 
haben die Eigenart, daß sie, je nachdem 
ob sie gelesen oder beschrieben wer- 
den, unterschiedliche Funktionen 
wahrnehmen. Bezieht sich in der 
Tabelle eine Beschreibung auf das 
Lesen, so wird dies mit (L), beim Schrei- 
ben mit (S) gekennzeichnet. Die Größe 
eines Players oder Missiles wird folgen- 
dermaßen angegeben. Wert O oder 2 
entspricht der normalen Größe. Wert 1 
ergibt die doppelte Größe und Wert 3 
die vierfache Größe. Ist der Inhalt eines 
Kollisionsregisters ungleich Null, so hat 
ein Zusammenstoß zwischen den 
jeweils angegebenen Playern oder Mis- 
siles stattgefunden. 

(Wolfgang Czerny/wb) 
Tabelle der wichtigsten PEEKs und POKEs 


Dezimal- Hexadezimal-| Label Beschreibung 
Wert | Wert 








18,19,20 | $12, $13, ‚514 CLOCK 


Bar er 
en 







TOSOUNDEN| 















IRMARGIN | 


ROWCRS 
85, 86 355,556 COLCRS 





| DATCURS 


' Zeigt an, ob Interrupts des Pokey aktiv geworden sind. 
Beispiel: »PEEK(17)=0« sagt aus, daß die BREAK-Taste gedrückt wurde. 


| Die Interruptquellen des Pokey können von hier aus gesteuert werden. 
Beispiel: »POÖKE 16,64:POKE 53774,64« setzen die BREAK-Täste bis zum nächsten Graphics-Befehl 
außer Funktion. 


Ein 3-Byte-Wert, der alle "so Sekunde inkrementiert wird. Zeitdifferenzen kann man wie folgt berech- 
nen: »Start=INT({PEEK(18)* 65536) +(PEEK(19)* 256)+PEEK(20)//50)«. Die STOP-Zeit wird ebenso 
ermittelt. Die Zeitdifferenz ZEIT errechnet sich dann aus STOP minus START in Sekunden. Eine Uhr 

| kann mit diesen Speicherstellen natürlich auch simuliert werden. 


Diese Speicherstelle beinhaltet die aktuelle Zeilenposition des Cursors in Grafikstufe 0. 
Aktuelle Spaltenposition des Cursors als 2-Byte-Wert in Grafikstufe O. 
|SCRSTART | Dieser 2-B 


| Hier wird das Zeichen abgelegt, das sich unmittelbar unter dem Cursor befindet. 


yte-Wert gibt die Adresse des ersten Bildschirmbytes an. Man errechnet sie folgenderma- 
Ben: »ADR=PEEK{88)+256* PEEK(89)« 
| Kennt man diese Adresse, so kann man den Bildschirm leicht speichern oder beliebige Werte direkt auf 
den Bildschirm POKEn. 









Bei einem Wert von Null wird bei Input/'Output-ÖOperationen, also beispielsweise beim Lesen einer Dis- 
kette, die Tonausgabe unterdrückt. Beispiel: »POKE 65,0« schaltet den Ton ab, »POKE 65,3« schaltet 
ihn wieder ein. Auf die Sound-Befehle oder das Tastaturklicken hat dies jedoch keinen Einfluß, 


Der sogenannte Attract-Modus ist für den Farbwechsel zur Schonung des Bildschirms verantwortlich. 
| Wird für etwa zehn Minuten keine Taste betätigt, so hat ein Zähler den Wert 128 erreicht und schaltet 
diesen Modus ein. Dies kann verhindert werden, indem man im Programm regelmäßig den Befehl 
»POKE 77 ,0« durchführt und so den Zähler auf Null zurücksetzt. Mit »POKE 77 ,129« schaltet man den 
Attract- Modus sofort ein. 


Linker Rand bei der Textdarstellung. Der Standardwert ist 2. Mit »POKE 82,0« beispielsweise kann der 
| linke Rand auf Spalte O eingestellt werden. 


| Rechter Rand bei der Textdarstellung. Der Standardwert in Grafikstufe 0 ist 39. »POKE 83,X« stellt den 
rechten Rand auf Spalte X. 


















106 | RAMTOP Durch die Verschiebung des RAM-Tops wird es beispielsweise möglich, mehrere Screens gleichzeitig 
im Speicher zu behalten und sie dann im sogenannten Page-Flipping hin und her zu schalten. 


186,187 12999 Dieser 2-Byte-Wert enthält die Zeilennummer beim Abbruch eines Programms. Ein solcher Abbruch 
kann durch eine Programmunterbrechung mit BREAK, ein STOP oder einen Fehler verursacht werden. 


Beim Auftreten eines Fehlers wird der Fehlercode hier gespeichert. Dies ist vor allem dann von Nutzen, 
wenn ein Programmabbruch mit dem TRAP-Befehl verhindert wird, der jeweilige Fehler aber dennoch 
registriert werden soll. Beispiel: »ERROR=PEEK({195)«. 


Antic-Kontrolle. Belegt man diese Speicherstelle mit dem Wert Null, so wird der Bildschirm ausgeschal- 
tet. Je nach Grafikstufe bringt dies eine Geschwindigkeitssteigerung bis zu 30 Prozent. Um den Bild- 
schirm wieder einzuschalten, muß man die Speicherstelle mit ihrem ursprünglichen Wert belegen. 
Beispiel: »«WERT=PEEK{559):POKE 559,0« schaltet den Bildschirm aus. »POKE 559 WERT« schaltet 
ihn wieder ein. POKEt man hier den Wert 62, so bedeutet dies einfache Auflösung und beim Wert 46 
doppelte Zeilenauflösung der Player und N Missiles. 





25: E 





560,561 | $230,$231 Dieser 2-Byte-Wert gibt die Anfangsadresse der Display List an. »DL= PEEK(560)+256* PEEK(561)«. 


BF: 2 


18 





| wenn in dieser Speicherstelle ein Wert größer Null steht, erfolgt beim Betätigen der »SYSTEM RESET«- 
Taste ein Kaltstart. Das heißt, daß gewisse Initialisierungsvorgänge ablaufen und bei angeschlossenem 
| Diskettenlaufwerk neu gebootet wird. Beispiel: »POKE 580 1«. 








1 POKEt man eine Zahl in diese Speicherstelle, so wird der Zeichencode der Tastatur um den gePOKE- 
ten Wert verschoben. 
je ier »POKE a ‚128« bewirkt, daß statt der normalen Buchstaben inverse Buchstaben und Zei- 


| die Betätigung der CONTROL-Täste. Tippt man also norcie Buchstaben ein. so werden statt dessen 

die entsprechenden Grafikzeichen ausgegeben. »POKE 702,0« schaltet den Kleinschrift-Modus ein, 
den man auch über die GCAPS-Taste erreicht. »PÖKE 702,64« schaltet zurück in den normalen Schrift- 
Modus. »POKE 702 ,128« simuliert die Betätigung der COÖNTROL-Taste. Tippt man also normale Buch- 
staben ein, 50 werden statt dessen Grafikzeichen ausgegeben. »POKE 702,255« bewirkt, daß nur 
noch Tasten akzeptiert werden, die mit numerischen Werten oder Interpunktion belegt sind. Buchsta- 
ben können nur über die SHIFT-Taste erzeugt werden. 


NUMNXTLIN | Der hier gespeicherte Wert gibt die Zahl der Textzeilen auf dem Bildschirm an. Es werden nur die Werte 
0, 4 und 24 akzeptiert. POKEt man zum Beispiel in Grafikstufe O den Wert 4, so erhält man ein vierzei- 
liges Textfenster am unteren Bildschirmrand, wie man es von verschiedenen Grafikstufen her kennt. Auf 
diese Weise kann man auch in Grafikstufe O ein vom sonstigen Bildschirm unabhängiges Textfenster 
einschalten. Wie in Grafikstufe 1 und 2 muß der Bildschirm dann mit PRINT #6 angesprochen werden. 
Dabei wen es sich, den Cursor mit »POKE 752,1« zumindest vorübergehend auszuschalten. 


Farbregister 0. Dies entspricht dem Befehl »SETCOLOR 0,Farbe,Helligkeit«. Um den entsprechenden 
POÖKE-Wert zu erhalten, multipliziert man den Farbwert mit 16 und addiert den Helligkeitswert. Beispiel 
für die Farbe Blau. »SETCOLOR 0,9,4« entspricht dem Befehl »POKE 708,9* 16 +4« oder »POKE 
708,148«. In Grafikstufe 1 und 2 bestimmt dieses Register die Farbe der Großbuchstaben. 


Farbregister 1. In Grafikstufe 1 und 2 bestimmt dieses Register die Farbe von Kleinbuchstaben. In 
Stufe OÖ und 8 wird hier die Helligkeit der Zeichen eingestellt. 


Farbregister 2. In Grafikstufe 1 und 2 bestimmt dieses Register die Farbe inverser Großbuchstaben, in 
Stufe O und 8 die Farbe des Hintergrunds. 


Farbregister 3. Werden die vier Missiles zu einem Player vereinigt, so wird dıe Farbe dieses zusätzli- 
chen Players hier festgelegt. In Grafikstufe 1 und 2 steht hier der Farbwert für inverse Kleinbuchsta- 


coior. 


| KEYRPDELY | Bestimmt die Zeit vom Tastendruck bis zum Beginn der Repeat-Funktion. Der Standardwert ist 40. 


| Gibt die Wiederholungsfrequenz der Repeat-Funktion an. Der Standardwert ist 5. 


| Hier kann man das Tastaturklicken ein- und ausschalten. »POKE 731, 255« bedeutet Klicken aus, 
| >POKE 731,0« schaltet das Klicken ein. 


| HELPFLAG Diese Speicherstelle gibt an, ob die HELP-Taste gedrückt wurde. 
Beispiel: »X=PEEK(732)« 
= 17 bedeutet HELF-Taste gedrückt 
x= 81 bedeutet SHIFT-HELP gedrückt 
x=145 bedeutet CONTROL-HELP gedrückt 
Mit dieser Speicherstelle läßt sich der Cursor ein- und ausstellen. »POÖKE 752,1« bedeutet Cursor aus, 
»POKE 752,0« bedeutet Cursor ein. 


Hier kanın man die Darstellung des Cursors und des Textes auf dem Bildschirm beeinflussen. Es sind 
| acht verschiedene Einstellungen möglich. Beispiel: »POKE 755,X« 
| X=0 - Zeichen sichtbar, Cursor unsichtbar, Schrift normal 
|X=1 - Zeichen unsichtbar, Cursor unsichtbar, Schrift normal 
| X=2 - Zeichen sichtbar, Cursor sichtbar, Schrift normal 
X=3 - Zeichen unsichtbar, Cursor sichtbar, Schrift normal 
X=4 - Zeichen sichtbar, Cursor unsichtbar, Schrift auf dem Kopf 
X=5 - Zeichen unsichtbar, Cursor unsichtbar, Schrift auf dem Kopf 
X=6 - Zeichen sichtbar, Cursor sichtbar, Schrift auf dem Kopf 
X=7 - Zeichen unsichtbar, Cursor sichtbar, Schrift auf dem Kopf 
| POKEI man mit einer Schleife abwechselnd die Werte O bis 3 in diese Speicherstelle, so kann man 
invers dargestellten Text in Grafikstufe O zum Blinken bringen. 


CHARBASE | Zeichensatzauswahl. Der Atari hat neben seinem Standardzeichensatz noch einen internationalen Zei- 

|  chensatz vorrätig, in dem auch die deutschen Umlaute enthalten sind. Dieser internationale Zeichensatz 
wird durch »PÖKE 756,204« aktiviert. Mit »PÖKE 756,224« schaltet man zurück in den normalen Zei- 
chensatz. Der »POKE 756,226« ermöglicht es, in Grafikstufe 1 und 2 Kleinbuchstaben und Grafikzei- 
chen darzustellen. Allerdings muß man sich dann das Leerzeichen selbst definieren, da in diesem 
Modus das Leerzeichen als Herz dargestellt wird. 
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Dezimal- 
Wert 





53252 | $d004 EEE 
53253 $d005 SER 


53255 
53256 | $d008 


| 53257 | $4009 DEN 


1021-1151 





| 53258 $d00a 


| Wert 





dezimal- 


$ 


53250 | $d002 


53260 | $dooc 
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5d407 | 


$d007 


3fd-sarf |CASBUF 


ee 





rsssımon| sooooen| | 


Zar 





Hier wird der Tastaturcode der zuletzt gedrückten Taste gespeichert. Dieser Code entspricht allerdings 
nicht dem Standard-ASCII-Code, sondern stellt einen Atari-spezifischen Code dar. 


Kasse ttenpufferbereich. Bei der Verwendung von Diskettenlaufwerken kann diesen Bereich zum 
Speichern von Maschinenunterprogrammen verwenden. 
| Page 6 - Dieser Bereich wird in der Regel zum Speichern von Maschinenunterprogrammen verwendet. 
(L) Kollisionsregister Missile O mit Spielfeld. 
(5) Horizontale Position von Player O. 
(L) Kollisionsregister Missile 1 mit Spielfeld. 
(S) Horizontale Position von Player 1. 
(L) Kollisionsregister Missile 2 mit Spielfeld. 
(S) Horizontale Position von Player 2. 
(L) Kollisionsregister Missile 3 mit Spielfeld. 
(5) Horizontale Position von Player 3. 
(L} Kollisionsregister Player O mit Spielfeld. 
(5) Horizontale Position von Missile 0. 
(L) Kollisionsregister Player 1 mit Spielfeld. 
(S) Horizontale Position von Missile 1. 
(L} Kollisionsregister Player 2 mit Spielfeld. 
(5) Horizontale Position von Missile 2. 
(L) Kollisionsregister Player 3 mit Spielfeld. 
(5) Horizontale Position von Missile 3. 
| {L) Kollisionsregister Missile O mit einem Player. 
(S) Größe von Player 0. 
(L) Kollisionsregister Missile 1 mit einem Player. 
(S) Größe von Player 1. 
(L) Kollisionsregister Missile 2 mit einem Player. 
(5) Größe von Player 2. 
(L) Kollisionsregister Missile 3 mit einem Player. 
(5) Größe von Player 3. 


(L) Kollisionsregister Player O mit anderem Player. 
(3) Größe von Missile 0. 





(L) Kollisionsregister Player 1 mit anderem Player. 
(S) Größe von Missile 1. 

| (L) Kollisionsregister Player 2 mit anderem Player. 

| (S) Größe von Missile 2. 
(L) Kollisionsregister Player 3 mit anderem Player. | 
(5) Größe von Missile 3. 


(S) Hier kann man die Player und Missile ein- und ausschalten. 


(8) Schreibt man in dieses Register einen beliebigen Wert, so werden alle Kollisionsregister gelöscht. 


| Diese Speicherstelle wird zur Abfrage der Sondertasten des Atari, also von OPTION, SELECT und 


START verwendet. Da die HELP-Taste nur bei den XL-Modellen vorkommt, ist ihre Abfrage an anderer 


| Stelle zu entnehmen. Die Werte, die man aus dieser Speicherstelle erhält, haben folgende Bedeutung: 


| X=PEEK(53279) 


PORTA 


RANDOM 
N 
po 


RTBC 


PMBASE 


x=0 - OPTION+SELECT+START gedrückt 

x=1 - OPTION+SELECT gedrückt 

x=2 - OPTION+START gedrückt 

x=3 - OPTION Taste gedrückt 

x=4 - SELECT+STÄRT gedrückt 

x=5 - SELECT Taste gedrückt 

x=6 - START Taste gedrückt 

x=7 - keine der Sondertasten wurde betätigt 

Die gleichzeitige Betätigung von CONTROL oder SHIFT mit einer der Sondertasten liefert keine ande- 
ren Werte. 


Diesem Register kann man eine Zufallszahl entnehmen, deren Wert zwischen O und 255 liegt. Das ist 
vor allem beim Arbeiten mit Compilern wichtig, die die »RND«-Funktion nicht übersetzen. 


Port A der PIA 


| Datenrichtungsregister für Port B. 
Hier muß das High-Byte der Adresse des Player-Missile-Speichers stehen. 


















SOUND-Befehl 
auf der Spur 


Oft wird den Atari-Computern Ihre Soundfähigkeit 
abgesprochen. Ein paar Tricks entiocken dem 
Atari aber dennoch sehr wohlklingende Töne. 


PROGRAMM-STECKBRIEF 


Programmname 


| 
| 


Diskettenlaufwerk oder 
Kassettenrecorder 


zusammenhängender Musik-Kurs 
(SOUND.7 und SOUND.S sind 
Demos). 


Diskette (SOUND12 bis SOUND.) 


| Bemerkung 


Leserservice 


s ist sicher etwas zuviel verlangt, einem Heimcom- 

E puter Musikqualitäten einer elektronischen Orgel ab- 

zuverlangen. Schließlich wurde er in erster Linie für 

andere Zwecke entwickelt. So geht seine Verwendung vom 

Spielecomputer über Grafikanwendungen bis hin zur Datei- 

verwaltung und Textverarbeitung. Aber es beschäftigen sich 
eben auch einige »Musikfreaks« mit den Soundeffekten. 

In diesem Beitrag dreht sich alles um den SOUND-Befenhl. 
So gilt es hier, dem Atari-Computer in Sachen Tonerzeugung 
auf die Sprünge zu helfen. Der eingebaute Sound-Baustein 
»Pokey« soll also vollausgereizt werden. Dabei werden Tricks 
angewandt, die bislang nur Insidern bekannt waren. 

Noch ein Wort zum Aufbau dieses Beitrags. Sie finden eine 
ganze Reihe von dokumentierten Listings, die das Grundge- 
rüst des Artikels darstellen. Nur wenn Sie diese Programme 
vorliegen haben, können Sie sich richtig in die »5ound«- 
Materie der Atari-Computer einarbeiten. Es empfiehlt sich 
also, alle hier abgedruckten Programme einzugeben. Wenn 
Sie ein Diskettenlaufwerk verwenden, sollten Sie die Pro- 
gramme mit den vorgeschlagenen Programmnamen spei- 
chern. Nach der Abarbeitung des ersten Programms wird 
dann automatisch das nächste Programm geladen etc. Ver- 
wenden Sie einen Kassettenrecorder, müssen Sie die Pro- 
gramme in der abgedruckten Reihenfolge eingeben und auf 
einer Kassette speichern. Übrigens: Lassen Sie die Musik- 
programme nur unter dem normalen Atari-Basic laufen, 
Turbo-Basic XL arbeitet die Programme viel zu schnell ab. 

Der SOUND-Befehl setzt sich aus den vier Parametern 
»Voice«, »Pitch«, »Distortion« und »Volume« zusammen. Dabei 
steht Voice für Stimme, Pitch für Tonhöhe, Distortion für Ver- 
zerrung und Volume für die Lautstärke. Damit man sich besser 
und schneller in die Beispielsprogramme einarbeiten kann, 
werden immer die gleichen Variablen verwendet. Dies trägt 
außerdem zur Übersichtlichkeit bei. In den folgenden Bei- 
spielen wird immer nur die erste Stimme verwendet. Der Ver- 















zerrungsfaktor beträgt dabei stets 10. Die Tonwiedergabe 
erfolgt bei dieser Einstellung verzerrungsfrei. 

Falls Sie ein Diskettenlaufwerk verwenden, geben Sie jetzt 
bitte »RUN ”D:SOUND!\12« ein, um Listing 1 zu starten. Beim 
Kassettenrecorder laden Sie bitte das entsprechende Pro- 
gramm. 

Innerhalb der Beispielsprogramme können Sie sich mit der 
OPTION-Taste eine Tonfolge immer wieder anhören. Mit 
START gelangen Sie zum nächsten Beispiel. 

Der Ablauf von Listing 1: 

- Der Computer meldet sich zuerst mit einem mittleren C. 

- Verändern der Lautstärke, mal langsam und dann wieder 
schnell. 

- nur die Tonhöhe verändern 

- Tonhöhe und Lautstärke verändern 

Wenden wir uns nun der Musikprogrammierung zu. Insge- 
samt stehen Pitch-Werte von O bis 255 zur Verfügung. Es 
sind aber nur die Werte interessant, die jeweils einem Ton ent- 
sprechen (siehe Tabelle 1). 


|  Noten- Tonhöhe 
nummer 
) 14 


mi 


2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 





Tabelle 1. Tonhöhentabelle 


Ein Unterprogramm bestimmt die Tondauer, das heißt, ob 
zum Beispiel eine ganze, halbe oder Viertelnote gespielt wird. 
Es bietet sich hier an, einen im Betriebssystem der Atari- 
Computer eingebauten Counter (Zähler) zu verwenden. 
Dazu eignet sich die Speicherstelle 540. Der in dieser 
Adresse enthaltene Zähler zählt jede 'so-Sekunde einen 
Schritt zurück. In die Adresse 540 kann also ein Wert zwi- 
schen O und 255 gePOKEt werden. Nach Beendigung der 
Warteschleife, also wenn die Adresse den Wert O erreicht 
hat, kann ins Hauptprogramm zurückgesprungen werden. 
Hier eine Routine, die eine Sekunde lang eine Note spielt: 
10 SOUND 1,200,10,10:REM 
Tonausgabe einschalten 
20 POKE 540,50:REM 
Der Ton soll für eine Sekunde gespielt werden 
30 IF PEEK(540)< > 0 THEN 30:REM 
Wiederhole bis die Speicherstelle 540 den Wert O enthält 
40 SOUND 1,0,0,0:REM 
Ton abstellen. 

Da in einem Programm eine solche Warteschleife öfter 
benötigt wird, bietet es sich natürlich an, für diesen Zweck 
eine separate Unterroutine zu verwenden. Weiterhin emp- 
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fiehlt sich eine Übergabevariable einzusetzen, die bestimmt, 
wie lange ein Ton gespielt werden soll. 

Nachdem eine bestimmte Tonsequenz abgearbeitet 
wurde, müssen gegebenenfalls alle vier Stimmen wieder 
abgestellt werden. Die folgende Programmzeile erledigt dies 
für Sie: 

60 FOR AUS=0 TO 3:S0UND AUS,0,0,0:NEXT AUS:RETURN 

Wenn man jetzt also ein Musikstück in Basic schreiben 
möchte, kann man die benötigten Notennummern in DATA- 
Zeilen ablegen. Mit einer READ-DATA-Schleife lassen sich 
dann die Werte lesen und verarbeiten. Listing 2 demonstriert 
dieses Verfahren. 

Wenn Sie ein Diskettenlaufwerk verwenden, wird Listing 2 
automatisch geladen und gestartet. Besitzer eines Kasset- 
tenrecorders müssen jetzt wieder das entsprechende Pro- 
gramm laden. 


_ Begleitung mit Dur-Akkorden 


Haben Sie bislang nur einfache Beispiele gehört, folgt jetzt 
mit Listing 3 eine komplexere Melodie. 

Es beginnt mit der Dimensionierung der Variablen. Hier 
werden einerseits LINE$ und ein Array N sowie die Variablen 
VObis V3 vordefiniert. In der Variablen N sind dann insgesamt 
50 Tonhöhen gespeichert. LINE$ nimmt immer eine Textzeile 
auf und stellt sie auf dem Bildschirm dar. Sie dient sozusagen 
dem Dialog. Anschließend erfolgt ein Sprung zu Zeile 100. 
Die DATA-Werte ab Zeile 100 werden aber zunächst ignoriert, 
und es wird ein Unterprogramm ab Zeile 21000 aufgerufen. 

Dieses Unterprogramm ist für das Löschen des Bild- 
schirms, die Hintergrundfarbe, die Schrift und die Fixierung 
der Bildränder zuständig. Dazu werden folgende POKESs ver- 
wendet: 

- »POKE 752 1« Cursor aus 

- »POKE 82,X« und »POKE 83,X« für das Setzen des lin- 
ken und rechten Bildschirmrandes 

- »POKE 201,X« setzt die Anzahl der Leerzeichen fest, 
die bei »PRINT,« ausgegeben werden sollen 

- »POKE 77,0« schaltet den automatischen Farbwechsel 
aus. 

Nachdem das Unterprogramm abgearbeitet ist, springt das 
Programm zurück zu Zeile 120. Jetzt werden noch die Noten 
in das Feld N geschrieben. 

Eigentlich stellt sich nun die Frage: Warum werden die 
Tonhöhen-Werte noch zusätzlich in einem Feld abgelegt? Es 
würde doch genügen, die benötigten Werte direkt aus den 
DATA-Zeilen zu lesen. Das ist prinzipiell richtig, aber wenn Sie 
Tabelle 1 von oben nach unten lesen, wird Ihnen auffallen, 
daß in der mittleren Spalte verschiede Werte fehlen. In der 
ersten Spalte, mit der Bezeichnung »Noten-Nummere, finden 
Sie aber 50 fortlaufende Nummern. Diese Nummern erlau- 
ben eine schnellere Berechnung der Akkorde. Dazu muß nur 
der Grundton des gewünschten Akkordes angegeben wer- 
den und schon wird der gesamte Akkord ausgegeben. 


Die Unterroutine zur Berechnung der Akkorde beginnt ab 
Zeile 40 und nennt sich »Akkord-Berechner«. Vor dem Aufruf 
dieser Routine muß die Notennummer in der Variablen P 
übergeben werden. Dabei darf P nur Werte zwischen 8 und 
50 enthalten. Weiterhin nimmt noch die Variable PO die ent- 
sprechenden Tonhöhen aus dem Feld N an. Dann wird der 
Akkord berechnet und die Tonhöhenwerte in den Variablen 
P1, P2 und P3 abgelegt. In Zeile 42 werden die vier Stimmen 
aktiviert. Stimme O ist dabei auf eine höhere Lautstärke 
gesetzt als die restlichen drei Stimmen des Akkords. 

Das Unterprogramm ab Zeile 30 ändert lediglich die Ton- 
höhe und springt daraufhin in die Verzögerungsschleife. In 
Zeile 7O sind alle vier Stimmen zunächst auf gleiche Laut- 
stärke gesetzt. Diese wird dann gleichmäßig zurückgenom- 
men, bis nichts mehr zu hören ist. 
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Zeile 210 liest nun die Daten für LINE$, CHORD, P und 
WAIT. Der Inhalt von LINE$ wird auf dem Bildschirm ausgege- 
ben und anschließend das Unterprogramm ab Zeile 40 auf- 
gerufen. In dieser Routine steht also in LINE$ »Häns-chen 
klein - ging allein«, die Variable CHORD enthält nun den Wert 
49, P den Wert 30 und WAIT den Wert 30. 

Der in Listing 3 verwendete Algorithmus ist nicht für jedes 
Lied geeignet. Eventuell müssen Sie einige Änderungen vor- 
nehmen. Schließlich gibt es verschiedene Tempi und nicht 
nur Dur-Akkorde. Das abgedruckte Programm zeigt ein Bei- 
spiel, wie man die entsprechenden Noten für Akkorde findet 
und so ein Lied komponiert. 

Laden Sie jetzt Listing 4. Dieses Programm spielt jeweils 
eine Tonleiter in Dur, Moll, und C-Dur vor. Begleitend erschei- 
nen die entsprechenden Listing-Zeilen auf dem Bildschirm. 
So können Sie sich auch ein Bild von der Programmiertechnik 
machen. 


GePOKEte Musik 


Mit den ersten sechs Programmen (Listing 1 bis Listing 6) 
hatten Sie die Gelegenheit, sich einen Eindruck davon zu ver- 
schaffen, was der SOUND-Befehl zu leisten vermag. Aller- 
dings gibt es einen noch viel besseren Weg, nämlich von 
Maschinensprache aus. Dann kann man die Fähigkeiten des 
Pokey-Bausteins, der für die Tonausgabe zuständig ist, voll 
ausnutzen; denn für manche Geräuscheffekte ist das Atari- 
Basic einfach zu langsam. Sie müssen aber nicht unbedingt 
auf Maschinensprache zurückgreifen, denn auch der POKE- 
Befehl kann die Sound-Register direktansprechen. Auf diese 
Art und Weise lassen sich dann noch viel wirkungsvollere 
Klangvariationen erzeugen. Listing 7 stellt ein solches Klang- 
beispiel vor. Zur Bedienung brauchen Sie lediglich einen Joy- 
stick. Schließen Sie diesen bitte an Joystickport 1 an. 

Auf dem Bildschirm erscheinen dann die Zahlen 53760bis 
53768. Sie repräsentieren die Speicherstellen, die für die 
Tonausgabe zuständig sind. Nach dem Starten des Pro- 
gramms sind alle Adressen auf Null gesetzt. In der ersten 
Zeile befindet sich noch ein ” > ”-Zeichen. Bewegen Sie es 
mit dem Joystick bis zur Zahl 53768, indem Sie den Joystick 
nach unten auslenken. Mit dem Feuerknopf verändern Sie die 
Speicherstelle. Dann brauchen Sie den Joystick nur nach 
vorne oder hinten zu bewegen. Hat die Adresse den 
gewünschten Wert erreicht, betätigen Sie nochmals die 
Feuertaste, und das "> "-Zeichen kehrt zur ersten Zeile 


en er BR 
| Stimmei 

Stimme 2° 

Stimme 3 
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Es gibt insgesamt men (vO bis v3). Diesen Variablen en 
stets ein Wert zugewiesen, der sich dann während des Programm- 
laufs nicht mehr ändert. Sie erhalten folgende Werte: 






| Tonhöhe, kann einen ganzzahligen Wert 
zwischen O und 255 annehmen 
Verzerrung, nimmt Werte zwischen 0 
und 14 an E | | 
Lautstärke, für diese Variablen sind 

Werte zwischen O und 15 zugelassen a 
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zurück. »POKEn« Sie beispielsweise in die Adresse 53768 
den Wert 80, in Adresse 53760 den Wert 10 und in 53761 
einen beliebigen Wert. Anschließend wird der Lautsprecher 
Ihres Fernsehers oder Monitors aktiv. 

Die Speicherzelle 53768 ist der Schlüssel zu allem. Bele- 
gen Sie diese Speicherzelle auch einmal mit anderen Werten 
zwischen O und 255. Ändern Sie dann noch die Speicherzel- 
len 53760 und 53761. Was istnun mit53762 bis einschließ- 
lich 53767? Andern Sie jetzt auch diese Speicherzellen. So 
können Sie sich auf experimentellem Wege einige gut klin- 
gende Geräusche aussuchen. 

Bevor Sie die POKE-Befehle in Basic anwenden, müssen 
Sie wissen, daß der Sound-Prozessor zunächst installiert 
werden muß. Dazu reicht es aus, am Anfang eines Pro- 
gramms den Befehl »SOUND 0,0,0,0« auszuführen, Weiterhin 
sind die Sound-Register des Atari-Computers nur für Zahlen- 
werte empfänglich. POKEtman beispielsweise in die Adresse 
53762 den Wert 10, erhält man nach »PEEK(53762)« nicht 
mehr denselben Wert. Warum dies so ist, istfür die Tonerzeu- 
gung nicht wichtig. Man muß nur wissen, daß man mit dem 
POKE-Befehl die Geräuscherzeugung beeinflussen kann. 
Tabelle 2 listet noch die englischen Bezeichnungen für die 
Sound-Register auf. 

Falls Sie ein Diskettenlaufwerk verwenden, wird am Ende 
automatisch Listing 8 geladen. Es demonstriert, daß der 
Atari-Computer schon von Basic aus sehr wohlklingende 





8 REM .SOUND.1ı Einfuehrung 


(c) 1985 by Peter Gerstner 88/18/85 5A} 
i REM <uQ> 
2 REM <ZUR> 
> REM <uS> 
12 vQ=B:V1=1:V2=-2:V3=3:DIM TYPEF(40) „N(5 
B7:G0T0 ıma <ED> 
sa FPOKE 540,WAIT <WUY> 
52 IF FPEEK(548)<>8 THEN 572 <Qu> 
4 RETURN <ML> 
8 FOR OFF=8 TO 3:50UND OFF,B,@,B:NEXT 0 

FF: RETURN <KN> 
78 LINE=LEN(TYPE$) :FOSITION HOR,„VER <NG> 
7’Z FOR ME=1 TO LINE:? TYPE#FtME,MEI: = IF T 
YPE£(ME,„ME)="_" THEN 76 <DL> 
74 SOUND 9,25,4,6:FOR DECAY=& TO &@ STEP 
-8.5:50UND 98,19,08,DECAY:NEXT DECAY “AX> 
76 NEXT ME:RETURN <NZ> 
120 GOSUB 21000: WAIT=52 <UW> 
2808 TYFE$="Bitte,den.Begleittext, fuer ,5D 

UND. 12" :HOR=3: VER=7:GOSUR 78 <DL_> 
218 TYPEt="lesen„und.erst die, START-Tast 
e.druecken":HOR=1:VER=11:60S5UR 78 <05> 
220 TYPEF="wenn.es-.im.Text.verlangtwird 

- ":HOR=5:VER=-13:60SUB 78 <TV> 
250 GOSUBR add: BUSUB Z1ARG ÄEK> 
7ea TYPEz="SOUND„Befehl „fuer „.das.mittler 
e.’C’..":HOR=3:VER=7/:GUOSUB /9:6bOSUB 0 “06G> 
728 FOSITION 12,13:? "SOUND„8,121,18,8": 
SOUND 8,121,1908,8:G0SUBE 52:60SUB 68 <IG> 
740 LINE=72B:6GOSUB 228908 <U0> 
ea TYPEF=-"SOund.„.mit,variabler„LÄAUTSTAE 

RKE" : HOR=4: VER=-7:6GOSUEB 78 <MD> 
878 FOSITION 1?7,13:7 "SOUND.B,58,108,90" <AZ> 
840 FOR D=8 TO 14:POSITION 12,15:?7 "SDUN 
D.8,121,10,";D;"_":SOUND VRB,121,10,D <NM> 
Ss WAIT=2B:GOSUB 5S@:NEXT D <DD> 
880 FOR D=13 TO 8 STEP -1:POSITION 12,13 

:? "SQUND-B,„121,18,":D;".": SOUND VB,121, 

19,D <LV> 
FOR WAIT=28B:G0OSUR 58:NEXT D:WAIT=4B: GOSU 

Re 50 <JA> 
9728 FOR D=8 TO 14:POSITION 12,13:7 "SDUN 
D.98,121,198,":D; ".":SOUND v@B,121,124,D <NJ> 
948 WAIT=18:G0SUB 5@:NEXT D <CQ> 
9468 FOR D=13 TO 8 STEF -1:POSITION 12,15 

:? "SOUND.B,121,18,":D;".":SOUND v@„121, 

18,D <LS> 
78R WAIT=S1B:GOSUR 5S@:NEXT D:WAIT=&R: GOSU 

EB 59 <JG> 














Töne von sich zu geben im Stande ist. Auch Sie können sol- 
che Melodien komponieren, vorausgesetzt Sie haben die 
hier erläuterten Grundlagen verstanden. Aber auch in der 
Musikprogrammierung gilt das Motto: Übung macht den Mei- 
ster. 

Möchten Sie sich am Schluß noch eine wirklich meisterhaft 
umgesetzte Melodie anhören? Dann geben Sie noch Listing 9 
ein. Nachdem Sie das Programm gestartet haben, hören Sie 
die Melodie »Digi Loo, Digi Lee«. Das Programm wurde uns 
freundlicherweise von Kemal Ezcan zur Verfügung gestellt; 


Register 





Tabelle 2. Die Sound-Register 


er ist einer der wenigen, die die Soundprogrammierung des 
Atari wirklich perfekt beherrschen. Vielleicht machen Sie ihm 
bald Konkurrenz? (Peter Gerstner/wb) 


12820 FOR D=B TO 14:FOSITION 12,13:? "SOu 
ND.Q3,1721,12,";D; "": SOUND v8,121,1®8,D:NE 
AT D 

19828 FOR D=12 TO B STEP -1:POSITION 12,1 
3:7? "SOUND.-98,121,10,";D; ".":SDUND v@,121 | 
‚iQd,D:NEXT D <IB> 
183528 WAIT=&58:GOSUB 58 <ER?> 
1942 FOR D-8 TO 14 STEP 2:POSITION 12,135 
7 "SOUND.B,121,18,"; s".":SOUND va,„121, 
183,D:NEXT D 

1858 FOR D=12 TO B STEP -2:POSITION 12,1 
3:7? "SOUND.8,121,10,":;D; ".": SOUND va„ı121 
„18,D:NEXT D:GOSUB 58 

1838 FOR D=14 TO B STEP -2:POSITION 12,1 
3:7? "SQOUND.-B8,121,10,":5D;".":SQOUND vQ,121 
‚18,D:NEXT D:6G0SUB 58 

1108 FOR D=14 TO 8 STEF -1:POSITION 12,1 
3:7? "SOUND.8,121,19@,"5D;".":SOUND V@,121 
„18,D:NEXT D:GOSUB 58 

11728 FOR D=14 TO 8 STEP -9.5:POSITION 12 
„13:7 "SOUND-8,121,19,"; INT{D) ; ".":5SOUND 

va,121,18,D:NEXT D:GOSUB 58 

1149 FOR D=14 TO B STEF -B8.2:POSITION 12 
„13:7? "SOUND.G,121,108,"; INT(D);"_":SOUND 
»* 99,121,18,Dz:NEXT D:G0OSUB 58 

11590 POSITION 12,15:? "SOUND.Q,121,128,18 
"-SOUND 9@,121,19,1B:WAIT=28: G0SUR 58 
11808 FOSITION 12,13:7 "SOQOUND.Q,121,190,8. 
"-G0OSUR 60:WAIT=28: GOSUB 58 

1288 FOR ME=1 TO 3:FOSITION 12,13:7 "SOU 
ND-®8,121,18,1@":SOUND 8,121,19@,1@:WAIT=1 
3: GOSUB 58 

1228 FOSITION 12,13:27 "SQOUND.B,121,10,8. 
"-.GOSUB 658:60SUB 50: NEXT ME:WAIT=60: GOSU 
B 50 

1248 FOR ME=1 TO S:PFOSITION 12,132? "SOQOU 
ND.8,121,198,120":S0OUND 9,121,10,10 

1258 FOSITION 12,13:?7 "SQOUND„O,121,10,0. 
"-:G0SUB 69:NEXT ME:WAIT=40: GOSUB 50 

15008 LINE=82B:6G0OSUB 228088 

1368 TYFPE&="SOUNdD„mit.variabler „-TONKDEHE 
"+ HOR=6:VER=7:GOSUB 79 <MR> 
1488 FOR P=B TO 255:FOSITION 12,13:? "SO 
UND.B,":P;",„14,8..":50UND 9,P,108,8:NEXT 

P <D7Z> 
1428 FOR P=255 TO QB STEP -1:POSITION 12, 

15:7? "SDOUND-B,„";F;5",„18,8,..":SDUND a.„F,„18 


Listing 1. Einfache Beispiele mit dem SOUND-Befehl. Bitte 
mit dem Namen »D:SOUND.12« auf Diskette speichern. 


<BI> 


YI> 
<oV> 
sQB> 


<örF?> 
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‚S:NEXT PF 

1440 FOR P=8 TO 255 STEF S:POSITIDN 12,1 
3:7 "SOUND.A,":P5"„10,8..":SOUND 8,P,1@, 
S:NEXT F 

1450 FOR P=255 TO 8 STEF -5:POSITION 12, 
15:7? "SOUND.O,":P:"„18,8,..":50OUND B,F,18 
„S:NEXT F 

1482 FOR F=B TO 250 STEP 1B:POSITION 12, 
15:7? "SOUND.QO,":;P;"„10,8.,.":50OUND 8,P,18 
„B:NEXT P 

1588 FOR P=250 TO RA STEF -18:POSITION 12 
„13:7? "SQUND.O,";P5",„108,8..":S5SDUND 2,F,i1 
Q,8:NEXT P 

1528 POSITION 12,13:7 "SOUND.B,B,B,BLı." 
:6G0OSUB 48: LINE=1400: GOSUB 22008 

1558 TYPEF="SOUND.„mit.variabler":HOR=18 
:VER=5:G60SUB 70 

1588 TYPE3=" TONHODEHE und .LAUTSTAERKE" :H 

R=8: VER=-7:GOSUB 79:WAIT=4B: GOSUB nr 

ORE 1608 

1580 DATA„6B,53,47,45,49,35,31,29,29,31, 

55,48,45,47,53,68 

1828 FOR ME=1 TO 16:READ P:FOR V=-14 TO 8 
STEP -2:POSITIDN 12,13:? "SOUND.A,";P;" 
„10,";V;".":SOUND 98,P,10,V 

1548 NEXT V:WAIT=1Q:GOSUB 5@A:NEXT ME:RES 
TORE 1668 

15658 DATA„-243,193,162,121,968,81,68,47 ,48 
27225219, 14,14,19, 25, 29,48,97,68,81, 76, 
121,162,193, 243 

1584 FOR ME=-1 TO 2&4:READ P:FOR V=-14 TO 8 
STEF -2:FOSITIDN 12,13:? "SOUND.B„":P;" 
„18,"5V5".":50UND 9,P,18,V 

1598 NEXT VW:WAIT=18:GOSUB 58:NEXT ME 
ı17a@4 RESTORE 14988: LINE=1628:GOSUB 22088 
ZaARM REM 

zZua1 REM 

z2u02 REM SOUND.2 BASIC-MUSIK 

28083 REM 

2804 REM 

20858 RESTORE 2100 

2188 DATA„14,15,168,17,18,19,21,22 ,25, 24, 
26,27,29,31,39, 35, 37, a0, 42, as, 37, Sa, 3, S 
7,68,64,68,72, 76, S1, 85, 1, 96 

2119 DATA.102,198,114,121,128,136,144,15 
3,162,173,182,19753, 204,217 ,2590, 243,255 
2128 GOSUB Z1180:FOR X=1 TO 5@:READ IT:N 
(X)=IT:NEXT X 

2150 TYPEF="Lesen„ Siesbitte,im,Textsweit 
er": HUOR=5:VER=9:60SUB 78 

2148 TYPEF="druecken„Sieserst.die„START- 
Taste,„": =3:VER=-11:GOSUB 78 

z1590 TYPEF="wenn„es„.im,Text,verlangtswir 

":HOR=53: VER=13:60S5SUB 78 

2288 GOSUE 288009:605SUE 21108 

23588 LIST 2318 

2518 FOR FP=1 TO SB: FOR v=-15 TO 8 STEP —- 
:5SOUND 8,N{P) „IB,V=NEXT V=:NEXT P 

2328 IF LINE<>+Z318 THEN ? :LIST 2558 
2338 FOR P=58 TO 14 STEP -1:FOR V=-15 TOO 
STEF -3:5Q0UND B,N{P} „,1Q,V=:NEXT V:NEXT P 
2335 IF LINE=2318 THEN 24008 

2408 LINE=2F519:6G0OSUB 220008 

2522 RUN "D:SOUND.Z":REM CASSETTEN BENUE 
TZER MUESSEN HIER GRAPHICS B:END ANSTATT 
RUN"D: SOUND.3" EINGEBEN 

zua0R FOSITION 2,280:POKE 281,4:POKE 752, 
1 

zaua1a 7 „"<CETL QFCCTL RYCtCTL R3tCETL R3SC 

TL R3£CTL RFtCTL RIECTL RF£CTL R3tCTL RR} 
{CTL R3ECTL R3£CTL RFCCTL R>3SCETL RILCTL 


@ REM SOUND.3 

c) 1985 by Feter Gerstner 19/19/85 

1 REM 

2 REM 

> REM 

10 DIM LINEE (48) „N (SB) :VO=BrVi=1:V27=2:V5 
-3:60T0 108 

38 SOUND V@,N(P),„190,14:60T0 58 

42 FA=N(F)=:P1=N(CHORD) : P2=N {(CHORD-4) : PJ= 


DD? 


sJK> 


sEK> 


<MG> 


<sCcB> 


<KT> 


<UX> 


<EE> 


<Aas> 


sYR> 


<BR> 


scC> 
<BJ> 
NX> 
“5Z> 
<TD> 
<XB> 
<TL> 
<TF> 
<IL> 


<WE> 
sAlI> 
-iÄW> 
s66> 
YD> 
<CcT> 
<HV> 
<BcC> 


<EN> 


“00>. 


<YM> 
<DE> 
<YP> 
<BX> 


sPR> 





R3AiCTL RI3iCTL R3SETL R3SCTL RiCTL R>iCT 
L RF{CTL RHÄ{CTL R3iCTL RrtCcTL R3<CTL R3t 


ECIL RFTCTL Er” <AT> 
20828 7 „"iSHIFT =3.Druecke,START, fuer .w 
eiter„{SHIFT =}" <PW> 


28038 ? „"{iCTL ZI{CTL R3{CTL RFiCTL R3iC 
TL R3<ETL R3tCTL R>tCTL RFECTL RatCcTL R> 
<CTL RFICTL RIÄICTL RYICTL RItCcTL R3iCcTL 

RILETL RIXCTL R3LCTL RFtCTL RYCCTL RICCT 
L RFCTL RYCTL R3tCTL R3KCTL RYECTL Rat 


ECTL R+fCTL C>” “BW> 
20048 IF PEEK(53277)=6 THEN FOKE 755,2:R 
ETURN <BO> 
2a058 POKE 755,3:POKE 755,2: PET=8:60T0 2 
aan <NR> 


zZı200 GRAPHICS 8B:SETCOLOR 2,9,8:SETCOLOR 
4,9,8:SETCOLOR 1,9,12:FOKE 752,1:POKE 8 

2,2:3FPOKE 83,39:POKE 281,8 <IN> 
21010 7? „"iCTL Q>LCTL RFTCTL RYÄCTL Rric 

TL RIZCTL RYCCTL R3tCTL R3£CTL R3tCTL R3 

<CTL RFECTL RISCTL RFICTL R3CCTL RIiCTL 


RFXCTL RILCTL RICETL RITCTL E3"” <IMm> 
21028 ? „"{SHIFT =}.Der .SOUND.Befehl {SH 
IFT =>" <ıv> 


21038 ? „"tCTL ZIXCTL RY{ETL RY{CTL R>YtC 

TL R+tCTL RY{CTL RYCCTL RYLCTL RY{CTL R} 

£CTL RYLCTL RYLCTL R3LCTL RICCTL RITCTL 
RICCTL RYTCTL RYZCTL RYECTL CH" <LH> 
210420 POKE 77,8: RETURN <AK> 
Z11@@ GRAPHICS 9:SETCOLOR 2,9,8:SETCOLOR 
4,9,8:SETCOLOR 1,9,12:POKE 752,1:POKE 8 

2,2:POKE 83,39:POKE 281,11 <YD> 

21110 ? „"£CTL QYLCTL RYLETL RICCTL RYtC 

TL R+tCTL RY{CTL RY£CTL RY£CTL RYZCTL R3 


ıiCTL R3iCTL R3<CTL R3tCTL R3iCTL E35" <M@> 
21128 ? „"iSHIFT =3,.BASIC.MUSIK,{SHIFT = 
" s1J?> 


211350 ? „"iCTL ZIiCTL RFICTL RFiCTL R3{C 
TL RF{CTL R3{CTL RS{CTL RFiCTL R3iCTL R3 


CTL RFECTL RtCTL R3iCTL R>iCTL C3" <DV> 
21148 POKE 77,B:RETURN <AN?> 
?2Bb82 POSITION 2,17:POKE 281,5:FOKE 752, 

1 sWW> 


7818 ? „"iCLT BFiCcTL RFZCTL RFÄICTL Ric 

TL R3{CTL RFZCTL RFSICTL RRiCcTL RFÄCTL R3 

<CTL RFICTL RFICTL RFICTL RHÄCTL RHECTL 
RYACTL RFiCTL RFICTL RHAtCTL RFAiCTL RACT 

L RZS4{CTL Ric Ric RricTL Ra3icTL E>" <XZ> 
228915 7 „"iSHIFT =7.0FTION.=..Wiederholu 


ng„iSHIFT =}" <UV> 
Frazru 7? ’ "XÄSHIFT =3,.5TARTı =... Weiter .ı.. 
Sauna SHIRT =};" <JE> 


3a ? „"£CTL ZILCTL RYCCTL RFXCTL RICO 

TL RISCTL RIECTL R+YXCTL RYCCTL RY{CTL R> 

<CTL RY{CTL RYZETL RYLCTL R+LCTL RYSCTL 
RI<CTL RICTL RISCTL RIXCTL RPCCTL R3{CT 

L RYLCTL RYLCTL RICETL RYCCTL RYCTL C}” <ZG> 
22048 IF PEEK(53279)=6 THEN POKE 755,2:6 

OSUB 21090: RETURN <TV> 
2205@ IF PEEK(53279)=3 THEN POP :POKE 75 
5,2:POSITION 2,19:? "£ESC SHIFT DEL}Y{ESC 
SHIFT DEL}TESC SHIFT DEL+{ESC SHIFT DEL 
}"::G60T0 LINE <OW> 
22068 POKE 755,3:POKE 755,2:60T0 22048 <XL> 
25088 POSITION 2,15:?7 "{ESC SHIFT DEL}+TE 

SC SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL}{ESC SHIFT D 

EL+{ESC SHIFT DEL}{ESC SHIFT DEL}"5:RETU 

RN <MZ> 


Listing 1. Einfache Beispiele mit dem SOUND-Befehl. 
(Schluß) 


N{CHORD-7) <PV> 
42 SOUND VO,P@,18,14:SOUND V1,P1,198,6:50 

UND V2,P2,1@,5:SDUND V3,PS3,19,6 <FX> 
5@ FPOKE 54Q,WAIT <VY> 
2 IF PEEK(548)<>@ THEN 572 <DU> 


>4 SOUND VB,3,8,8:RETURN <cC> 


Listing 2. Ein Lied zum Mitsingen. Bitte mit dem Namen 
»D:SOUND.3« auf Diskette speichern. 














6129 FOR L=i TO 5 <OV> 


68 FOR OFF=B TO 3:S0OUND OFF,„,@,8,8:NEXT O 

FF:RETURN <KN> 620 GOSUR 21208 <T6> 
78 FO=N(P)=Pi=N(CHORD) : P2=N (CHORD-4) :P3= 6350 READ X%,Y=LIST X,Y <DL> 
N{CHORD-7) <PY> 54 GOSUB ZuBR8 <SY> 
72 FOR DECAY=B TO @ STEP -1:SOUND VB,P®, 650 NEXT L=:GOSUB 210008 SER? 
18,DECAY:SOUND V1,P1,1@,DECAY:SOUND v2,P 655 FOR L=1 TO 3 <oM> 
2,10,DECAY:SOUND V3,P3,18,DECAY <XP> 668 READ X,Y=LIST X,Y <DR> 
74 NEXT DECAY:RETURN <XI> 665 NEXT L <IE> 
188 DATA-B,14,15,16,17,18,19,21,22,23,24 6720 GOSUR 70000 <TE> 
26,27,29,31,33,35,37,40,42,45,47,50,53, 789 GRAPHICS 18:SETCOLOR 98,1,18:SETCOLOR 
57,60,64,68,72,76,81,85,91,96 <OY> 1,11,12:SETCOLOR 3,4,12 <YO> 
118 DATA-102,108,114,121,128,1356,144,153 7ıD ? #6:? #6:?7 #65". .DRUECKE-option":? 
„162,173,182,193,204,217,230,243 ,255 <FF> #55 "-.FUER,WIEDERHOLEN" <HR> 
128 GOSUB Z21009:FOR X=@ TOD SB:READ IT:Nt 728 WAIT=68:GOSUB 58 <HV> 
X)=IT:NEXT X <AB> 730 ? #6:? #65: "L.DRUECKE-Start":? #65". 

208 FOKE 82,427 "":? <CH> «.FUER.WEITER" <FO> 
218 READ LINES ,CHORD,P,WAIT:? LINES: GOSU 748 IF PEEK(53279)=3 THEN RUN <MR> | 
B 49 <SB> 758 IF PEEK(53279)=6& THEN 998 <IW> 
228 FOR ME=1 TO 2:READ P,WAIT:GOSUB 38: N 768 GOTO 748 <PY> 
EXT ME:GOSUB #@:WAIT=18:60SUB 58 <LE> 980 RUN "D:SOLND.4":REM CASSETTEN BENUET 

223 READ CHORD,P,WAIT:GOSUR 48 <ZIF> ZER MUESSEN HIER GRAPHICS B:END EINGEBEN 

225 FOR ME=1 TO ?2:READ P,WAIT:GOSUB 30: N ANSTELLE RUN "D=:SOUND.4" <“GX> 
EXT ME:BOSUR SB: WAIT=19:G0SUB 5A <LT> 1008 DATA-Haens-chen„klein.--.gingsal-le 

238 READ LINE$,CHORD,P,WAIT:? :? LINES:G in <XL> 
DSUB 49 <YB> 1810 DATA_49,18,30,21,308,21,.60,472,202,20, 

248 FOR ME=1 TO &:READ P,WAIT=:GOSUB 30:N 25,58,25,68 <JC> 
EXT ME:GOSUR HA: WAIT=39:GOSUB 508 ZöbRBy 1828 DATA«in„A-ta-ris,.SOUND.hin-ein <NI> 
250 READ LINE$,CHORD,P,WAIT:? :? LINE$:G 1038 DATA49 ,25,308,25,50,21,30,20,50,18, 

DSUR 48 <YF> 590,18,30,18,68 <HD> 
2&0 FOR ME=1 TO 2:READ P,WAIT:GSOSUR 30: N 1948 DATA-Sound“mitPOKE-—ıdasıklingtıt 

EXT ME:GÜSUR 68: WAIT=19:60SUR 59 <LM> oll <TP> 
263 READ CHORD,P,WAIT:GOSUB 49 <ZN> 10858 DATA49,38,30,33,34,33,60,42,32,30, 

265 FOR ME=1 TO 2:READ F,WAIT:GOSUB S0:N 35,30,35,68 <IX> 
EXT ME:GOSUB 89:WAIT=19:60SUB 50 <MB> 10608 DATA-al-les_wohl.und.voll <GW> 
27@ READ LINE£,CHORD,F,WAIT:? :? LINES$S:G 1070 DATA-49,37,308,35,538,50,30,50,30,57, 

OSUB 48 <YJ> 120 <KC> 


288 FOR ME=1 TOD 4:READ F,WAIT:GOSUB 38:N 


1888 DATA-Reicht.der.acht„Bit„SOUND.nich 





EXT ME:GOSUB &9:WAIT=30:GOSUB 58 tzaus <TB> 
290 READ LINE#,CHORD,PF,WAIT=:? =? LINE$:G 1878 DATA42,55,58,55,508,55,58,55,530,55, 
0OSUR 40 392,35,30,32,62 <FM> 
300 FOR ME=1 TU &:READ P,WAIT:GOSUB 38:N 1108 DATA-mach-en„wir.sech-zehn.Bit.da—r 
EXT ME aus <BRE> 
320 READ LINEF,CHORD,P,WAIT:? =? LINE$:6 1118 DATA49 ,35,15,33,15,33,38,33,13,33, 
OSUB 40 15,33,15,32,15,38,38,90,68 <FM> 
3308 FOR ME=1 TO S:READ P,WAIT:GOSUB 30:N 1128 DATAWir-sindfit—ıtoll_der.Tric 
EXT ME k <HO> 
3S5@ READ LINEF,CHORD,P,WAIT:? :? LINE$:G 1138 DATA-49,508,508,33,308,33,60,42,32,38, 
OSUB 48 <YG> 35,30,35,68 <ZT> 
S68 FOR ME=ı TO 2:READ P,WAIT:GOSUB 38:N 1140 DATA-Vielen.Dank.dem.PO-KEYıChip... 
EXT ME <TB> ne <BC> 
363 READ CHORD,P,WAIT:GOSUB 48 <Z0> 1150 DATA-49,25,15,265,15 <ON> 
3565 FOR ME=1 TO 2:READ P,WAIT:GOSUB 30:N 11690 DATA44,78,530,532,58 <GP> 
EXT ME <TO> 1178 DATA„42,25,30,30,50 <DA> 
| 380 READ LINEF,CHORD,P,WAIT:? :? LINE$S:G 1188 DATA_49,25,90 <6K?> 
| OSUB 48 <YM> 12080 DATA-49,37,C <HB> 
39A READ P,WAIT:SOSUR 38 <MM> 1210 DATA_47,55,D <FT> 
400 READ CHORD,P,WAIT:GOSUR 48 <YU> 1220 DATA-45,53,E <EL> 
418 READ P,WAIT:GOSUB 30 <LX> 1250 DATA_44,32,F <EE> 
428 READ CHORD,P,WAIT:S0SUB 48 CVV> 1248 DATA42,30,6 <CW> 
430 READ F,WAIT:GOSUB 38 <MB> 1250 DATA„49,28,#A <cF> 
4498 READ CHORD,P,WAIT:GOSUB 48 <IC> 1268 DATA-38,26,B <FC> 
450 GOSUB HA:WAIT=18:60SUB 58:FOR DECAY= 1278 DATAS7 ,25,C <EV> 
15 TO ® STEP -8.5:SOUND V@,Nti) ,„18,DECAY 1500 DATA-37,25,cC <ZA> 
:NEXT DECAY <QW> 13510 DATA-3S8,25,b <ZN> 
4659 GRAPHICS 18:7 #6:?7 #65 "ara udur .akkor 1528 DATA_49,28,a <WW> 
518 FOR ME=1 TO 8:READ CHORD,P,LINE$:POS 1542 DATA44 ,32,# <ZH> 
ITION ME=-2,18-ME:? #5; LINES: GOSUB 78:NEX 15580 DATAL45,355,e <ZU> 
T ME ZNU> 1568 DATA47,35,d <BI> 
5358 FOR ME=8 TO 1 STEP -1:READ CHORD,P,L 1578 DATA49,57,c | sCHh> 
INE$: FOSITION ME*2,18-ME:? #6; LINE$: GOSU 2u988 FOSITION 2,28:POKE 281,4:POKE 752, 
EB 78:NEXT ME <GH> 1 <PR> 
54a WAIT=15:605UB 58: POSITION 3,11:? #65 288108 7? „"{CETL QP{CTL RICCTL RI{CTL RYIC 
"DRUECKE" £ZB> TL RF{CTL RIECTL RYHZCTL R3tETL RICCTL R3 
Ss5Q FOR DECAY=15 TO 8 STEF -8.5:50UND vB <CTL RFTCTL RI£CTL RriCcTL RItCTL R>tCcTL 
„Nt6) „18,DECAY:NEXT DECAY <CT> R3{CTL RS{CTL RFTCTL RICCTL RStCTL RICCT 
5608 WAIT=15:60SUB 50:POSITION 11,11:7 #6 L R3iCTL RFÄiCTL RICTL RYÄICTL RI{CTL RIET 
"START" <CU> CTIL RYIICTL E3* <AT > 
578 FOR DECAY=15 TO 8 STEF -8.5:SOUND va 20020 ? „"i{SHIFT =}3.DrueckeSTARTıfueram 
„Ni1) ,18,DECAY:NEXT DECAY <UL> eiter „{SHIFT =>" <PW> 
&BR SETCOLOR Q,FEEK (28) ,1iB: IF PEEK (53279 28038 7 „"ÄCTL ZI{CTL RYtCTL RYi{CTL RYtC 
I)<>6 THEN 400 <JJ> TL RI{ETL RY{CTL RYtETL RYtCTL RYt{CTL R> 
6825 RESTORE 2720980 SE Listing 2. Ein Lied zum Mitsingen. (Fortsetzung) 





Gm in a | Li _% Fe u: - B ——un m =—- f 
TEE mw - iEi a -% = E I „u ne 1 5 


126 


{CTL R+ÄiCTL RIiCTL R+icTL R3iCTL RHtCTL 
RFECETL RFiCTL RFSCTL RF{CTL R3iCTL RItCT 
L RZ{CTL RFECTL RrTCETL RFSCTL RF{CTL RT 


ETL RItCTL CH" 
2oaaa IF PEEK(5I327P)<>& THEN Z0040 

28858 RETURN 

Zıaa0 GRAPHICS B:SETCOLOR 2,9,9:SETCOLOR 
4,7,8:SETCOLOR 1,9,12:POKE 752,1:POKE 8 
2,2:POKE 83,39:POKE 201,3 

21818 FOSITION 2,8:? „"{CTL @3{CTL R>iCT 
L RF{CTL RYLCTL R+ÄCTL RYCCTL R+XCTL RX 
CTL RY{CTL RF{CTL RYZ£CTL RYZCTL -R3{CTL R 
FiCTL RILCTL RF{CTL RY{CTL RYTCTL RYICTL 
RFLCTL RI{CTL RFECTL RF{CTL RYLCTL Ric 

TL RF{CTL R#S{CTL R3tCTL RY{CTL RYiCTL E} 


8 REM SOUND.4 ‘ 
c) 1985 by Peter Gerstner 11/19/85 

i REM 

2 REM 

5 REM 

198 DIM TYFErf(48) „N(50) :VO=0: V1=1:V2=2:VW35 
=3:POKE 82,2:7 "{ESC CTL -?":G0OTO 188 

sa POKE S4A,WAIT 

s2 IF PEEK(548)<>@ THEN 52 

54 RETURN 

60 FOR DFF=# TO 3:50UND OFF,„8B,08,B:NEXT O0 
FF:RETURN 

78 LINE=SLEN (TYFE£) POSITION HOR,„VER 

72 FOR ME=1 TO LINE:? TYPE£(ME,ME);=IF T 
YPE$(ME,ME)="" THEN 76 

7/4 REM SOUND 9,25,4,6:F0OR DECAY=4 TO 8B 5 
TEF -9.5:S0OUNnND 8,10,8,DECAY:NEXT DECAY 
7& NEXT ME:RETURN 

100 DATA„14,15,16,17,18,197,21 ,22,25 ,24,,2 
6,27,29,31,33,353,37,40,42,45,47,50,53,57 
„59,64,68,72,76,81,85,91,96 

i1®8 DATA,182,198,114,121,128,136,144,155 
„162,172,192,193,2084,217 ,230,243 ,255 

128 GOSUB 21i98008:FOR X=1 TO SB:READ IT:Nd 
x)=IT=:NEXT X 

130 TYFEF="Bitte,den.Begleittext,fuer „SO 
UND. 4." :HOR=3:VER=7:GDOSUR 78 

148 TYFEF="lesen„und,.erst_ die, START-Tast 
e.druecken":HOR=1:VER=11:GOSUB 79 

ıi59 TYPE£="wenn„es-.in Text„verlangt“wird 
„":HOR=5: VER=13:G6OSUB 78 

158 GOSUB ZUOO00: GOSUR 71098 

1978 TYPE$="DUR.-AKKORDE: "=: HOR=14: VER=6:6 
DSUB 70:605SUB 50:7? :? :LIST 280,210 


2008 FOR X=15 TO SB:SOUND 8,N(X),10,14:50 
UND 1,N(X-4) „19,5:SOUND 2,N(X-7) ,18,6:S0 
UND 3,N(X-12) ,10,6 

2108 GOSUB &B:NEXT X 


215 IF LINE<>2®® THEN ? :LIST 228,230 
22@ FOR X=58 TO 13 STEP -1:SOUND 9,N(X), 
18,14:50UND 1,N(X-4) „18,6:SOUND 2,N(X-7) 
„18,6:SOUND 3,N(X-12) ‚18,6 

238 GOSUB &QG:NEXT X 

240 LINE=290:GOSUB 22a 

250 TYPE$="MOLL-AKKORDE: " :HOR=14: VER=6:6 
OSUB 79:60SUB 5@:7 :LIST 269,270 

268 FOR X=13 TO 5@:SOUND 8,N(X),18,14:50 
1,NCX-3) ,1@,6:S0UND 2,N(X-7) ,19,6:50 
3,N(X-12) „18,6 

GOSUR SQ:NEXT X 

IF LINE<>26@ THEN ? :LIST 298,300 
FOR X=5@ TO 13 STEP -1:SOUND 8,N(X), 
1@,14:SOUND 1,N(X-3) „19,6:S0UND 2,N(X-7) 
„18,6:SOUND 3,N(X-12) ,10,6 

300 GOSUB &@:NEXT X 

Z18 LINE-2409: GS0SUB 22988 

32@ X=49 

358 TYPE$="C.DUR" :HOR=17:VER=6:G0SUB 79: 
GOSUB 59:7? :LIST 348:? 


340 X=49:SOUND A,N{X) ,„18,14:SOUND 1,N(X- 
4) ,18,6:SOUND 2,N(X-7) ,108,6:SOUND 3,N(X- 
12) „19,6 

350 WAIT=49:60SUB 58: 60SUB 68 

36@ IF LINE<>S4B THEN TYPE$S="C.MOLL”"=HOR 
=17:VER-12:60SUB 78:G0OSUB S5®:? :LIST 378 


<UE> 
<UQ> 
<UR> 
<US> 
<PD> 
<VY> 
<DU> 
<ML> 


<KN?> 
<NG> 


sDL> 
AG? 
«NZ > 
WW > 
FP> 
sAY> 
sCZ> 
0X > 


<UA> 
AFP? 


<HF> 


<XG> 
<PB> 
<FU> 


xKH> 
xPF> 
<RR> 


<IK> 


sVT> 
£<PN> 
sPA> 


<IO> 
<PA> 
<UA> 
<AV> 


<AB> 


sACc> 
<HZ> 





21828 ? „"{SHIFT =?BEGLEITUNG-MIT-DUR.A 
KKORDEN„{SHIFT =}" ag 
21038 ? „"{CTL ZICTL RY£CTL RYTCTL RY{C 
TL RI{CTL RITCTL R+TCTL RY{CTL R>{CTL R} 
£CTL RFTCTL RYCCTL RITCTL R+Z{CTL RYCCTL 

RFLETL RIICTL RYLCTL RICCTL RY{CTL RY{CT 
L RIXCTL RYLETL RI{CTL R>{CTL RY{CTL RYt 
CTL RY{ETL RYCTL RYLETL-CY* 

21048 POKE 77,8: RETURN 

22080 DATA.2,12,108,179,21000,21040,10%0, 
2190,30,74,210,222,40,54,1099,19018 


Listing 2. Ein Lied zum Mitsingen. (Schluß) 


ı?7 

570 X=49:50UND 08,N(X),10,14:SOUND 1,„M(X- 

3) ,18,5:SOUND Z2,N(X-7),180,6:S0OUND 3,NiX- 
12) ,10,6 

388 WAIT=&B:GOSUB 59:G60SUB 80 

>90 LINE=3409: GOSUB 770008 

4008 TYPFE#=-"OK,„„zurueck„zum.normalen„SOoUN 

D" :HüOR=5:VER=-5:6G0SUB 78 

418 TYPE#="Befehl.„und„machen„einen.Vergl 

eich. ":HOR=53:VER=8:6GOSUB 78: 60SURB 58 

428 TYPE$="Die,tiefste,Note.die,wirimit" 
: HOR=65: VER=1B: GOSUB 74 

4308 TYPE$="mit.DISTORTION.198.bekommen.ko 

ennen ,":HOR=3: VER=12:60OSUB 79:6GOSUE 58 
435 TYPE$="ist.ein.tiefes."’B’. ":HOR=11:V 

ER=-14:G60SUE 782:GOSUR 58 

440 TYPEF="SODUND.V8,255,180,8":HOR=12: VER 

=15:GO5SUB 79:6G0SUB &8:50DUND v9,255,19,8: 
GOSUB 5@:GOSUB &0 

450 GOSUB 7Rn9B: GOSUB ?71RBH 

Sad TYPE#="Vergleichen„.wir„.nun.zwei „Soun 

ds. „ . ":HOR=4: VER=4: G0OSUR 78:605UB 58 

518 TYPE£="S5OUND.„Vo,255,190,8" :HOR=12:VER 

=8:5605UR 79:GOSUR 58 

528 SOUND v2R,255,180,8:G60SUB S592:6G0OSUB &0: 
GOSUB 5B 

5358 TYPE$="SOUND.VO ,„33,12,8" :HOR=12: VER= 
19:GOSUB 79: 5605UB 58 

5409 SOUND VB,33,12,8:G0SUB 59:6G0SUB 69:6 
OSUB 58 

550 TYPEF="Die,Tonqualitaet_ist.verschie 
den„aber ":HOR=2: VER=-12: GOSUB 758 

Ss TYFPEF="dieaktuelle,PITCH,ist.dasıgil 
eiche.R. ":HOR=2: VER=14:G605SUR 78: GOSUB 58 
572 FOSITION 12,8:7 "SDUND.VO,255,19,8": 
POSITION 12,18:? "SOUND.vVR,33,12,98":S5OUN 
D vB,255,180,8 ; 

580 GOSUB 58: GOSUR sB:GOSUR 58: POSITION 
12,8:?7? "SOUND„V9,7255,18,8" 

599 FOSITION 12,10:7 "SOUND_VO,55,12,8": 
SOUND V2,35,12,8:G0S5UB 58:605SUB 608: GOSUB 
Sn 

688 POSITION 12,9:? "SOUND.VO,255,18,8": 
SOUND V8,255,19,8:POSITION 12,19:? "SOUN 
D-V1,55,12,8"=:SDUND V1,55,12,8 

61B GOSUB 50:GOSUB 508: LINE=570:GOSUB 278 
ul rı) 

28 TYFE#f="Wir„.koennen„mit.DISTORTION.12 
"= HOR=5: VER=-54:60SUE 78 

658 TYPE$S="anstatt„DISTORTION.18,.nochıti 
efere":HOR=3: VER=8:G605UB 73:6G0OSUB 58 

6855 TYPE#="BASSLNDTENJbekommen.":HOR=11: 
VER-1B:GOSUB 79:60SUR 58 

648 TYPEt="ZUM.BEISPIEL: "-HOR=14: VER=12: 
GOSUR 798:GOSUB 50 

708 DATA-25,27,28,530,31,33,36,37,48,42,4 
3,498,51,.52,397,60,63,.67 . 72, 753,82,89,90,97 
‚182 

zım FOR BASS=1 TO Z5:READ FR:FOR DECAY=1 
> T0 8 STEP — 

728 FOSITION 12,14:7 "SOUND.VB,":PB:" „12 
. ;DECAY; "_":SOQOUND WGa,F@,12,DECAY:NEXT D 
ECAY:NEXT BASS 





<HM> 
<AK> 


“RZ? 


<DU> 


VT?> 
<IF> 
<UE> 
<XT?> 
<UT> 
<RM?> 
<WW > 
<LT> 
<FV> 
<iXQ0> 
<iF? 
sJE> 
<YS> 
<MmF?> 
<VJ? 
“AD> 


-UZ> 


sKF> 


<YO> 
<1I0> 


NS> 
<VZ> 
sRJ> 
xNE> 
SP? 


Yo? 


<FN> 


sAT> 


sJH> 


Listing 3. Verschiedene Akkorde. Bitte mit dem Namen 


»D:SOUND.4« auf Diskette speichern. 














758 RESTORE 708: LINE=718:6G0SUB Z7o00 

BU8O TYPE$="Das.naechste.Programm.erlaubt 
„uns": HOR=4: VER=&4: GOSUB 78 

818 TYPE#+="verschiedene„Soundssanzuhoere 
n,„wenn": HOR=3: VER=8:GOSUB 782 

828 TYFEt="wir.mit.den „Joystick .PITCH,aV 
OLUME ,":HOR=3:VER=19:60SUB 78 

8589 TYPE$="und.DISTORTION,.veraendern. ":H 
OR=7:VER=-12:G60OSUB 78: GOSUB 20080 

840 RUN "D:SQUND.S":REM CASSETTEN BENUET 
ZER MUESSEN HIER GRAPHICS B:END EINGEBEN 
ANSTELLE WON RUN "D:SOUND.S" 

20002 POSITION 2,208:POKE Z01,4:POKE 752, 
1 

28818 ? „"£CETL BFCTL RFiCTL RFiCTL RYiC 
TL RF{CTL RFicTL R3{iCTL RY£CTL Rr£CcTL R} 
{ETL RF{CTL R3{SCTL RFtCTL R>{CTL R>{CTL 

R>iCTL R>iCTL RIECTL RFICTL RICCTL R3{CT 

L R>FICTL R3CCTL R3IiCTL RricTL R>iCcTL Rt 

CTLRFSCTL E}* 

zaa20 7? „"{SHIFT =},.Druecke„STARTı fuer au 

eiter „{SHIFT =}" 

2B330 ? „"ICTL ZICTL RFiCTL R>{CTL Rric 

TL R>ZCTL R3{CTL R>tCTL R>X{CTL RYZETL R> 
£<CTL R3T{CTL RIICTL R3tCTL RYItCTL R>ICCTL 

RFLETL RI£CTL RH£CTL RYtCTL RYtCTL RI{CT 

LRFECTL RIiCTL RFiCTL R>TCTL RItcTL R+L 

ETL RYECTL C7" 

28848 IF PEEK(532797)<>6 THEN POKE 755,35: 

POKE 755,2:60T0 29940 

20050 FOKE 755,2:RETURN 

219080 GRAPHICS 8B:SETCOLOR 2,7,8:SETCOLOR 
4,7,8:SETCOLOR 1,7,12:POKE 752,1:FOKE 8 

2,2:POKE 83,39:POKE 291,8 

21818 ? „"CTL B>{CTL R+iCcTL RricTL RFCC 


@ REM SOUND.S 

(c) 1985 by Feter Gerstner 13/18/85 

i REM 

2 REM 
GRAPHICS 2:POKE 752,1:FOKE 718,145:P 
712,145: POKE 2@1,19:? "{ESC CTL -3" 
? "JOYSTICK„auf /ab......„ „=, TONHOEHE" 


? "JOYSTICKılinks/rechts=,LAUTSTAER 


? "DRUECKE-EINE.BELIEBIGE-TASTE.FUER 

END"; 

198 POKE 764,255 

202 VOLUME=2 

218 DISTORTION=18 

229 DELAY=-3209 

”38 IF STICK(B)=14 THEN PITCH=PITCH+1: IF 
PITCH>255 THEN PITCH-=2SS 

235 IF STICK(@)=13 THEN PITCH=PITCH-1:IF 
PITCH{B THEN PITCH=® 


®B REM SOUND.& [ 


c) 1985 by Peter Gerstner 85/94/85 
1 REM 
2 REM 
3 REM 


1A VO=0: Vi=1:V2=2:V3=3S:POKE 82,2:POKE 83 

‚39:60T0 2208 

58 POKE 548,WAIT 

52 IF PEEK(54@)<>@ THEN 52 

54 FOR OFF=8 TO 3:S0UND OFF,8,8,8:NEXT 0 

FF: RETURN 

89 REM 

98 REM #** MACHINE GUN ##*%* 

91 REM 

188 FOR SHOT=1 TO 12:FOR VOL=15 TO 8 STE 

P -5:SOUND v2,802,8,VOL:SOUND v1,60,90,VOL 
| 118 SOUND v2,280,4,VOL:SOUND v3,18,4,VOL 
| =NEXT VOL:GOSUB 54:NEXT SHOT 

128 RETURN 

189 REM 

190 REM x** SURF/WAVES x.* 





<sAT> 


<FPW> 


<BW> 


SUV?> 
sC5> 


<IN> 











TL R>{CTL R3{CTL R>TETL RF{CTL R3tCTL FR} 
<CTL RIICTL RIICTL RFZ£CTL R3iCTL R>CCTL 










R3<{CETL R3{CTL RIECTL RIECTL E>” <JM> 
21028 7? „"{iSHIFT =7„.Dber „5SUOUND. Befehl „ {SH 
IFT =5" x IV?> 
218598 ? „"ICTL ZI{ETL R3tCcTL RI{CCTL R3IC 
TL RSAICTL R3<SCTL RFSCTL R3iECETL RItCTL R> 
<CTL RFECTL RFILCTL R3£CTL R3iCTL R3CCTL 
RF{CTL RF{CTL RFICTL R3SCTL CC" <LH> 
21842 POKE 77 ,B:RETURN SsAK> 






2200 FOSITION 2,19:POKE 281,5:POKE 752, 
1 <WW> 
F7B18 7? „"ICTL BH{ICTL RYiCTL RICCTL R>IC 
TL R+{CTL R>{CTL R><CTL RF{CTL RFcCTL R> 
<CTL RYCTL RIicTL_ RFtCTL RIiCTL RICCTL 
R>{CTL RF£CTL R3{CTL RFÄ{CTL RFICTL RFECCT 
L RILCTL RITCTL RYTCTL RYSCTL RICCTL E>" <XZ> 
220815 ? „"{SHIFT =}3.0PTION.=..Wiederholu 













ng=={SHIFT =}" <UV> 
zza7rA 7 „"iSHIFT =3,.START_„.=„.Weiter.... 
“an {SHIFT =>" <JE> 





228050 ? „"IETL ZF{iCTL R3iCTL RY£CTL Rric 
TL R3{CTL R3{CTL R3iCTL RIiCTL RFiCTL R> 
{CETL RFZCTL R3{CTL R>iCTL R3{CTL R3CCTL 
RFICETL RFICTL R3£CTL R3icCcTL R3<CcTL R3iCT 
L RF{CTL RrtCcTL RH{CTL RFECTL RYECTL C}"” <Z6> 
22848 IF FPEEK(53277)=6 THEN FOKE 755,2:6 













OSUB 21228: RETURN <TV> 
228580 IF PEEK(532797)=3 THEN FOP :FPOKE 75 
S3,2:POSITION 2,1727 "{ESC SHIFT DELITESC 
SHIFT DEL}{ESC SHIFT DELY{ESC SHIFT DEL 
3"5:GOTO LINE SOW> 
22040 POKE 755,3:POKE 755,2:G60T0 22848 <XL? 








Listing 3. Verschiedene Akkorde. (Schluß) 





248 IF STRIG(B)=® THEN DISTORTION=DISTOR 
TION+2:G0OSUB DELAY 

258 IF DISTORTION=1& THEN DISTORTION=® 
268 IF STICK(8)=7 THEN VOLUME=VOLUME+1:1I 

F VOLUME>15 THEN VOLUME=15 

278 IF STICK(@)=11 THEN VOLUME=VOLUME-1: 
IF VOLUME<B THEN VOLUME=B 

280 IF PEEK(754)<>255 THEN GRAPHICS 9:PO 

KE 764,255:POKE 752,@8:RUN "D=:SOUND.&" 
298 POSITION 2,4:?7 #535 "sound.@,";PITCH;" 
„";DISTORTION;" „"z3 VOLUME; " ” 

S@@ SOUND GB,PITCH,DISTORTION,VOLUME 

318 SETCOLOR @,DISTORTION,18:SETCOLOR 1, 
VOLUME ,„iB:POKE 77,4:60T0 258 

32@ FOR WAIT=1 TO 18@:NEXT WAIT:RETURN 
358 REM CASSETTEN BENUETZER MUESSEN IN Z 

EILE 288 "RUN "D:SOUND.6”" * AENDERN IN 
GRAPHICS B:END ° <aA> 

Listing 4. Experimentieren mit dem SOUND-Befehl. Bitte 

mit dem Namen »D:SOUND.5« auf Diskette speichern. 


191 REM <BD> 
288 FOR PB-=1@ TO 2 STEP -8.02:VOL=PFB/2:5 
OUND V@,P@,8,VOL:SOUND V1,P@+1,8,VOL <DT> 
218 SOUND v2,P@+2,8,VOL:SOUND V3,RND(@)* 
3,8, VOL SKY» 
22a FOR P8=3 TO 12 STEP 8.982: VOL=PB/2:50 
UND VB,P@,8,VOL:SOUND V1,P@+1,8,VOL <TC> 
230 SOUND V2,P@+2,8,VOL:SOUND V3,RND(@)* 
3,8,VOL:NEXT PB <SK> 
248 FOR P®=18 TO 2 STEP -8.02: VOL=PB/2:5 
OUND vB,P®,8,VOL:SOUND V1,P@+1,8,VOL <EB> 
258 SOUND V2,P@+2,8,VOL:SOUND V3,RND (8) * 
3,8,VOL:NEXT P®:G0SUB 54:RETURN <MB> 
289 REM <CA> 
298 REM #** LAZERS/PHOTONS + <Cca> 
291 REM <BE> 
3@8 FOR SHOT=1 TO &:FOR PO=® TO 288 STEP 

K) <EN> 


Listing 5. Verschiedene Sound-Effekte. Bitte mit dem 
Namen »D:SOUND.6« auf Diskette speichern. 
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Z1@ SOUND v@,P@,@2,8:50UND V1,P®,10,8:SOUu 
ND V2,P@,12,8:SOUND V3,P@,4,8 

329 NEXT P@:NEXT SHOT:GOSUB 54: RETURN 
3897 REM 

39@ REM *** POLICE/FIRE SIREN **#* 


391 REM 
408 FOR PO=208 TO 58 STEP -1:50UND va,Pa 
„18,8:SOUND v1,P@+2,18,6:50UND V2,P@+4,1 
@,2:SOUND V3,P@+&,180,2:NEXT PQ 

428 FOR PB-58 TO 168 STEP 8.2:SOUND v@a,P 
2,18,8:SOUND V1,P@+2,10,65:50UND V2,P@+4, 
18,4:SOUND V3,P@+6,18,2:NEXT P@ 


4508 GOSUB 54: RETURN 

45697 REM 

4729 REM ### AIR RAID ZIREN ### 
471 REM 


sam FOR LOOP=1 TO &:FOR PA-1 TO 29:SOLnD 
vB,80+P@,12,8:NEXT PB 

5180 SOUND v2,89,10,12:SOUND V1,189,10,12 
:SOUND v2,13,4,12 

520 WAIT-30:60OSUB SA:NEXT LOOP 

538 FOR V=12 TO 8 STEP -8.1:SDUND VB, (28 
-V)#10,18,V:SOUND V1, (28-V)=18+20,10,V:5 
OUND v2,13,4,V:NEXT V 


S42 GOSUB 54: RETURN 

589 REM 

5720 REM *#* TELEPHONE RINGING #r# 
571 REM 


sag FOR RING=1 TO 2:FOR LOUD=1 TO 35:50U 
ND v9,298,198,8:50UND v1,1,2,8 

sid FOR LOOP=i TO 2:SOLmD vB,25,18,8:50U 
ND W1,0,2,8:NEXT LOOP:SOUND V8,0,0,8:5DU 
ND v1,0,8,@:NEXT LOUD 

678 FOR V=7 TO 8 STEF -8.2:50UND v8,298,1i 
B,V:50UND V1,8,2,V:NEXT VW 

658 WAIT=9798:G0OSUB SB:NEXT RING: GOSUB 54: 
RETURN 

6897 REM 

69780 REM *## WHISTLING BOMB ##* 

671 REM 

788 FOR PR=B TO 1598:5S0OUND B,FPB,19,PB/15+ 
2:NEXT PB 

zım FOR Pa=a TO 248 STEP 5:VOL=14-PB/28B: 
SOUND v@,PB,8,VOL_:SOUND v1,P@,8,VOL 

724 SOUND V2,P8+15,2,VOL:NEXT P2:6G0OSUB 5 
4: RETURN 

7897 REM 

778 REM #*# SPACE SHIP #*#* 

7971 REM 

8BB SOUND V2,8B,.8,2:FOR VOoL=1 TO 15 STEP 
B.1:50UND VvR,25,4,VOL:S0OUND W1,13,4,VOL: 
NEXT VOL 

sı@a FOR VOL=14 TO 8 STEF -8.1:50UND va,2 
5,4,V0L_:SOUND VW1,153,4,VOL=:NEXT VOL 

820 GOSUB 54: RETURN 

8897 REM 

878 REM ### SPACE ECHO ##* 

871 REM 

aa FOR VvOoL=15 TO 8 STEPF -8.2:FOR PO=98 T 
D 5:50OUND vVA,PB,„2,VOL:SOUND W1,P8+1,2,V0 
L:NEXT P& 

918 FOR Pi=VOoL#+1B TO VOL STEF -18:SO0UND 
v2,P1,10,VOL_L=:SOUND V1,P1+VOL,18,VOL=:NEXT 
P1:NEXT VOL 

728 RETURN 

989 REM 

798 REM === DOOR BELI *#%** 

771 REM 

1888 FOR VOL=15 TO 8 STEP -3.5:50UND VO, 
29,18,VOL:SOUND v1,530,19,VOL:NEXT VOL 
1818 FOR vOL=-15 To 8 STEP -8.5:50UND Vo, 
55,18,VOL:SOUND V1,35,18,VOL:NEXT VOL 
1928 RETURN 

18897 REM 

1278 REM *## BU7IER ##+ 

1871 REM 

1182 SOUND 8,498,54,18 

111@ FOR DELAY=1 TO 4098 


112@® NEXT DELAY 

1138 SOUND 28,8,8,@-RETURN 
1189 REM 

1198 


”=*## GALAXY CANTINA MUSIC ##* 
REM 









1228 FOR I=8 TO 3 















=-- 


= = = 
u 





En Baumann. ul nn en 


Wer; Te 


1218 FOR X=15 TOD 8 STEP -a.2 

1228 SOUND 94,X,12,8 

123524 FOR DELAY=1 TO 2:NEXT DELAY 

1240 NEXT X 

12580 NEXT I:SOUND 9,8,98,8: RETURN 

1287 REM 

1298 REM ### THUNDER ##« 

REM 

1588 FOR P@=1 TO 3 

1318 Y=INT (255#=RND (1) +28) 

X=RND (1) #75 

1330 FOR Fi=1 TO Y 

15429 SOUND 8,P1,8,15 

1358 NEXT Pi 

1358 FOR DELAY=1 TO X:NEXT DELAY 

1578 NEXT PRB:SOUND 2,8,8,B: RETURN 

13987 REM 

13980 REM *##= OLD AIRPLÄANE ###* 

REM 

1488 FOR X=1 TO 490 

1410 SOUND 8,97,18,8 

1428 SOUND 98,0,8,8 

14508 NEXT X:RETURN 

1487 REM 

1498 REM ### FLÄNE CRASHING ##* 

REM 

15098 FOR X=-255 TO 8 STEF -1 

1518 SOUND 3,X,8,8 

1528 FOR I=ı TO 5 

153508 NEXT I=:NEXT X 

15424 FOR %=15 TO 8 STEP -1i 

15508 SOUND 98,25,16,X 

1558 FOR I=1 TOD 28 

1578 NEXT I:NEXT X 

1598 RETURN 

19977 STOP 

ZuRna REM #*** MENU OPTIONS *#%*#+ 

ZB1B GRAPHICS B:SETCOLOR 2,15,8:FOKE 7572 
‚„1:POKE 281,18:? 

2u28 ? „"{CTL DIICTL R3ECTL R>icTL R>{cT 
L R3<CTL R3ZETL R3ECTL RYICTL R3iCcTL Rt 
CTL RY{CTL RYtCcTL RHiCTL R3CCTL R3{CTL R 
+iCTL EI” 

2u5a 7 „"iSHIFT =3,50UND.EFFEKTE, {SHIFT 
_y" 

2840 ? „"iCTL Z3{CTL R>XICTL RHicTL RH{CT 
L R3{CTL R3tETL RFEtCTL RICCTL RFÄiCTL RyX 
CTL RI{CTL RIiCTL R>tCTL R>iCcTL RFICTL R 
><CTL C3":FPOKE 2981,9=27 

2850 FÜKE 201,5 

21808 7” „".<1>.MÄACHINE GUN" 


zı1a ?7 „"“<Z2>ı.SURF2WAVES" 

2120 7? „"=<S5?7.LAZERSFIRE" 

2154 7 „"a<s4>„FOLICELSIREN® 

2140 7 „"a<SDPaAIR.RAIDLSIREN" 
21508 7? „"AS6>.TELEPHONE,RINGING" 
2168 ? „"s<7>7AWHISTLING.BOMB" 
2178 ? „"=S8>,SPACESHIP" 

2188 ? „"s<9>.SPACE-ECHO" 

2178 ? „"<18>.DOOR.BELL" 

z2zB0 ? „"<11>.BUZZER" 

2218 ? „"<12>2.6ALAXY.CANTINAMUSIC" 
2220 ? „"S13>.THUNDER" 

2250 ? „"<14>.0LD.AIRPLANE" 

22409 7 „"<1S5S>APLANELCRASHING" 
2588 7? „"S16>.RUN.LAST.PROGRAM" 





Saaa POKE 5352797,0:?7 2? „" WELCHE,NR. 
":TRAPF 880: INPUT CHOICE: TRAF 40000 
SB1d CHOICE=INT (CHOICE): IF CHOICE<1 OR C 
HOICE>1& THEN 008 
Ssa2a IF CHOICE=16& THEN RUN "D:SOUND. 7" 
SBS50 GRAPHICS B:SETCOLOR 2,CHOICE,„8B:? :? 
=?” =? sLIST CHOICE#188-18,CHOICE*1B0+80 
3240 GOSUB CHOILCE#=180:?7 :? :? "_.„DURECK 
E-EINE.TASTE-FUER.MENUE";:PODKE 764,255 
SsaS5a IF PEEK(754)=-255 THEN 35058 


Sa60 FOKE 764,255:6G0T0 27088 

g7B0B RUN 

Fa10 REM CASSETTEN BENUETZER MUESSEN IN 
ZEILE 3028 °’RUN "D:SDUND.7"’ AENDERN IN 


"GRAPHICS B:END’ 
Listing 5. Verschiedene Sound-Effekte. (Schluß) 





C6> 








@ REM SOUND.7 

ce) 1985 by Peter Gerstner 26/11/85 

1 REM 

2 REM 

5 REM 

189 GOTO ıuoan 

Sau FOSITION 1,.8:FOR ME=B TO 8:POSITION 
&,ME+2:?7 #6; 5376B+ME; "="; N{MEI ; "2": NEXT 
ME 

608 ? #65; "waehlesspeicherzelle"; 

78a FOSITION 5,2:? #6; "iESC ECTL #":Y=-2 
728 S=STICK (BB): IF 5-14 AND Y>Z THEN FOSI 
TION 5,Y:? #65" „":Y=Y-1:FOSITION 5,Y:?7 # 
&; CHR$ (38) :GOSUB 3ean 

750 IF PEEK{(764)<>255 THEN 12888 

74a IF S=13 AND Y<ı9@ THEN POSITION 5,Y:7? 
#6; "“":Y=Y+1:POSITIDON 5,Y:? #6; CHR# (58) 
:GOSUB 3008 

768 IF STRIG(B)I=1 THEN 728 

988 GC=Y-2 

788 POSITION Q,11:7 #85; "„triggerJauslass 
en=„."; 

1200 IF STRIG(H)=-B THEN 1808 

18190 POSITION 5,Y:7 #5;"." 

1820 F=53376808+6C: L$=STR$ (CP) :FOR ME=1 TO 5 
: IT=ASC(L#(ME,„ME)II: IT=IT+128: L# (ME ,„MEI=C 
HRE<IT)I:NEXT ME 

183508 POSITION 5,Y:?7 #6;L# 

1848 POSITION B8,11:? #6: "„...aender „poke 
Z2B88 S=STICK(B): IF S=-i4 AND N(iGC)H<255 TH 
EN N(GCI=NIGC) +1 

2828 IF FEEK(764)<>255 THEN 12080 

2188 IF S=13 AND N{GCI>E THEN NGC) =SNIGE 
I-1 

22820 POKE P,„N{SC) POSITION 12,Y:7 #5:N(6 
er RE 

2380 IF STRIG(B)=1 THEN 29828 

2489 FOKE 55,.,8:60T0 588 

saaa FOR ME=1 TO 1B:POükKE 535279,08:POKE 55 
277 ,B8:NEXT ME:RETURN 

1B088 GRAPHICS 18:DIM N(8) ,„L#F(SI:5S0OUND B 
„DB,8,8:FÜOKE 718,154:F0OKE 709,294 

iBB1@ REM * LITERALS IN LINE 1B188 ARE I 

NVERSE VIDED 

ı1Bıea ? #55 "„....50UND.EDITOR":7 #5 "aaa 
HEHE": POKE 764,255 

11088 FOR ME=B TO 8:N(CME)I=B:NEXT ME:CLOS 

E #1:0PEN #1,4,8,"K:":6DTD 588 

12080 FOR A=8 TO 3:S5S0OUND A,„B,Q,G:NEXT A: 


12838 REM Cassetten Benutzer Zeile 12818 
aendern in ’GRAFHICS B:END" 


Listing 6. Sound-Editor. Bitte mit dem Namen 
»D:SOUND.7« auf Diskette speichern. 


2 REM SOUND.8 
REM 
REM 
GRAPHICS: 1+1& 
SETCOLOR 8,4,6:SETCOLOR 1,8,12:SETCOLO 
2,11,4:60SUB 2208 
FOR I=8 TO 3:SOUND 8,180,10,8:NEXT I 
1A DIM Bı(3) 
28 B(1)=128:B(2)=9:B(5)=128 
40 POKE 53768,4:50=138:POKE: 53763,158 
5@ BC=3-RESTORE 1908 
READ T:IF T=-1 THEN RESTORE 118@:REA 


IF PEEK (53279)=6 THEN GRAPHICS B:NEW 


BC=BC+1:IF BC=4 THEN BCl=si 
50=50-18: IF 50=8 THEN 50=>128 
C=1554:POKE 53762,50:POKE 53767 ,168: 
TA=1556 h 
127 IF B{BC)<>@ THEN C=53767:POKE 55766, 
B(BC) 
138 IF T<>@ THEN POKE 53750,T:POKE 53764 
„11: TA=53761 
148 FOR I=14 TO 2 STEP -2:FOKE C„172+I:P 








OKE TA,16@+I:FOKE TA+4,16®+I:NEXT,I 

158 GOTO 188 

1228 DATA.2,2,8,2,2,2,0,02,8,0,0,8 

10810 DATA.0,2,0,0,2,0,2,0,0,0,0,0 

1188 DATA-162,81,81,81,81,81,91,81,81,81 
‚81,81 

111@ DATA.192,81,81,81,81,81,1@28,81,81,8 
1,81,81 

112@ DATA.121,81,81,81,81,81,121,91,136, 
122,144 ,198 

11398 DATA.162,121,144,188,156,102,144,1® 
8,162,121 167.138 

1148 DATA-152,121,144,108,156,102,144,10 
8,162,121,182,136 

1150 DATA-204,144,217,162,243,204,243,18 
2,217,162,284 ,217 

1152 DATAL152,121,144,1988,136,102,144,1® 
8,162,121,192,136 

1154 DATA-162,121,144,188,136,1@2,144,1® 
8,162,171,182,136 

116@ DATA.1988,0,128,128,90,121,0,0,0,0,8, 
1) 

1178 DATA.1365,0,136,156,8,144,8,0,0,0,0, 
1) 

1188 DATA.1652,0,1652,0,162,8,144,0,144,0, 
144,0 

1190 DATA.136,0,136,0,144,0,162,0,0,8,0, 
" 

1200 DATA-198,8,188,108,90,121,0,0,0,0,2, 
oO 

1218 DATA.1364,8,136,136,8,144,0,0,0,0,0, 
2 

1229 DATA.162,90,162,8,2,162,144,0,144,0, 
0,144 

1230 DATA.136,08,135,144,90,162,0,4,0,0,0, 


12498 DATA-—-1 
2800 POSITION 8,3:7 #65; "„VIELEN.DANK.FUE 


? #6:7 #6; " „MITMACHEN -UND_VIEL" 

? #6:7 #6; "-.ERFOLG.IM.MUSIK" 
2030 ? #6:7 #655". .PROGRAMMIEREN" 

? 48:7 #6 = ea DIR" 

? #6:? #6:7 #6; "ıı,.peterıgerstner" 
2070 FOSITION 0,21:7 #5; "--..START.=JEND 


ZU80 RETURN 





<WM> 


<EC> 


<MZ> 


<FI> 


<WC} 


<DMm> 


<o0J> 


<c5> 
“EU? 


<ARA> 
<CR> 
<IE> 
<HP> 
<WY> 
xDE> 
»CcY> 


<AH> 
<PS> 


Listing 7. »Oxygene« von Jean-Michel Jarre. Bitte mit dem 


Namen »D:SOUND.B« auf Diskette speichern. 


@ REM (c) 1985 by Kemal Ezcan 

1 REM 

2 REM 

3 REM 

10 GOSUB SaaBR8 

15 POKE 53768,1 

38 SOUND 8,8,18,18:SOUND 1,0,18,18: SOUND 
2,8,12,10:SOUND 3,8,190,10 

58 C=C+1:IF C>8 THEN C=1:READ BD,RD,SD 
68 ST=ASC (SF (C+SD,C+SD)) 


a BT=ASC (B& (C+BD,„C+BD) ) SOUND 3,BT,12,8 


75 IF PEEK(53279)=6 THEN GRAPHICS @:END 

8B RDIS=1:A=ASC(R$(C+HRD,C+HRDI): IF A<>Q T 

HEN RT=A:RL=12 

7@® READ T,E:IF T=-1 THEN 290 

95 SOUND 8,T,10,12 

188 FOR I=15 TO 4 STEP -1.6:50UND 1,5ST,1 

2,I:SQUND 2,RT,8,RL:RL=RL-®.9* (RL>=9.6): 

NEXT I 

101 SOUND 2,0,3,1@ 

1085 IF E=@ THEN SOUND 9,9,98,8 

119 GOTO 58 

Z@@ FOR I=15 TO 4 STEP -1:SOUND 9,91,18, 
I:SOUND 1,121,18,1:SOUND 2,72,1@,1:SOUND 
3,0,@,@:NEXT 1 

202 FOR I=15 TO 4 STEP -1:S0UND 8,91,18, 
I:SOUND 1,121,10,I:SOUND 2,72,1@,I:SOUND 
3,0,0,@:NEXT I 

284 FOR I=15 TO 4 STEP -1:SOUND 8,76,10, 


Ei 
Br 
- 
ir 


<VT> 


“NZ> 


Listing 8. »Digi Loo-Digi Ley« - Top-Musik auf dem Atari 
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1:SOUND 1,121,18,1:SOUND 2,81,10,1:SOUND 
3,B,B,B:NEXT I 

20& FOR I=15 TO 8 STEF -90.8:5S0UND 8,971,1 

8,I:SODUND 1,121,18,I:SDUND 2,72,18,1:5DU 

ND 3,0,2,R:NEXT I 

zı@ SRAFHICS B:END 

228 STOP 

1202 DATA56,0,56,90,1,8,1,0,1,0,1,8,1,8, 
1,0,1,0,1 

1918 DATA,S6,0,56,72,0,72,8,81,0,72,2,0, 
1,8,1,8,1,0,1 

1828 DATA.56,8,56,8,1,0,1,8,1,8,1,8,1,8, 
1,8,1,80,1 

1830 DATA,@,B,54,72,08,72,0,81,.0,72,8,8,1 
„8,1,8,1,9,1 

1048 DATAB,8,565,2,1,08,1,90,1,8,1,0,1,0,1 
„2,1,0,1 

1245 REM VORSPEL 

1058 DATA55,08,0,72,8,72,0,72,8,81,1,81, 

2,72,1,72,8,60,8 

106508 DATA„SS,8,8,35,8,335,48,35,8,45,1,45, 

Q0,48,1,48,0,0,1 

1272 DATA.S56,0,90,602,02,608,0,60,0,608,1,60, 

@,91,1,91,0,45,8 

1888 DATA.55,8,8,22,.0,22,08,22,0,22,80,23, 
1,25,8,26,1,26,8 

1898 DATA_56, 2 ,154,508,0,58,.8,608.0, 72,1, 7/2 
‚2,81,0,91,2, 31, 1 

1108 DATA.56.0,24,81,1,81,1,81,1,81,8,68 
‚1,68,1,68,1,68,8 

1110 DATA.56,0,16,60,0,58,8,68,0,72,1,72 
‚„2,81,0,91,0,60,1 

1128 DATA-56,8,32,60,1,68,1,608,1,698,1,68 
„0,45,0,47,0,60, 

1138 DATA.S6,B,48,680,1,68,1,698,1,68,1,68 
„1,608,0,72,0,68,80 

1148 REM REFRAIN 

1150 DATA-16,90,16,62,1,658,0,60,0,72,2,53 
‚1,53,0,53,8,72,8 

11588 DATA,24,0,24,688,8,72,8,68,0,50,1,68B 
‚1,608,0,72,8,68,8 

1178 DATA.2,2,0,60,2,68,08,60,2,608,2,608,8 
‚91,1,91,8,553,1 

1188 DATA-322,98,32,53,1,53,1,53,1,53,1,53 
„1,53,1,53,1,53,8 

1178 DATA-8,90,8,53,2,53,0,53,8,53,0,47,1 
‚„47,08,47,1,47,8 

1298 DATA-2,0,2,45,0,48,1,508,8,68,1,68,1 
‚598,1,608,02,72,8 

1218 DATA_48,0,48,68,8,72,8,68,1,68,1,.68 
„4,53,1,53,8,53,1 

1215 REM {CTL O>XCTL R3iCTL RITCTL RI1tC 

TL_RF£CTL RFtCTL R3S{CTL_ V5 

1228 DATA-4Q, 8,40, =. 1,05,9,59,1,6509,1,68 
„1,60,2,72,0,68,8 

1230 REM REFRAIN 

1248 DATA.15,0,165,68,1,58,90,62,0,72,0,53 
‚1,53,08,53,0,72,2 

1258 DATA_24,92,24,68,0,72,2,58,0,62,1,50 
‚1,68,8,72,8,68,0 

1258 DATA.0,2,0,602,0,650,90,682,2,60,2,60,0 
„91,1,91,8,53,1 

127@ DATA-I2,8,32,53,1,53,1,53,1,53,1,53 
„1,35,1,52,1,53.0 

1280 DATA.8,0,8,53,0,53,0,53,0,53,0,47,1 
‚47,8,47,1,47,8 

1298 DATA.2,0,98,45,0,60,1,58,92,68,1,60,1 
‚68,1,68,0,72,8 

1582 DATA.48,0,48,698,0,72,0.68,1,68,1,68 
‚2,53,1,53,0,53,1 

1518 REM {CTL_Q>{CTL_RYTCITL_R>ItCITL_RYZTC 

TL_RI{CTL_ RFTCTL_R3 

1328 DATA.40,0,40,53,1,53,0,68,1,68,1,6@ 
‚2,45,0,497,0,60,1 

1558 DATA.490,0,40,60,1,68,1,68,1,60,1,60 
„1,68,1,60,1,58,8 

1240 REM WIEDERHOLUNG 

135@ DATA-56,0,0,72,0,72,0,72,8,81,1,81, 

2,72,1,72,2,60,8 

1360 DATAS56,0.,08,55,0,35,0,35,02,45,1,45, 

2,408,1,498,0,0,1 

13572 DATA.55,0,0,60,0,60,0,58,0,60,1,6®, 

0,91,1,71,0,45,0 
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1388 DATA.S56,08,8,22,0,22,08,22,0,22,0,23, 
1,23,0,26,1,26,0 

13908 DATA.565,8,15,6598,8,68,08,68,8,72,1,72 
‚2,81,8,91,8,81,1 

1490 DATA-56,08,24,81,1,81,1,81,1,81,8,68 
‚1,68,1,68,1,68,8 

1418 DATA.55,9,18,58,0,60,0,60,0,72,1,72 
„8,81,8,91,82,58,1 

1420 DATA-56,0,32,68,1,68,1,68,1,68,1,68 
‚2,45,08,47,0,60,1 

14538 DATA,.56,8,49,659,1,60,1,5908,1,69,1,60 
„1,68,8,72,0,68,8 

1448 REM REFRAIN 

1458 DATA-16,8,168,68,1,60,8,60,02,72,0,53 
‚1,95,8,55,82,72,8 

14508 DATA-24,0,24,68,8,72,8,68,82,68,1,50 
‚„1,60,08,72,0,68,8 

1478 DATA-8,08,0,68,28,68,08,68,0,608,2,68,® 
„91,1,91,8,53,1 

1488 DATA-S2,8,32,53,1,535,1,53,1,53,1,53 
„1435,.1,55,.1,.55,8 

1490 DATA-8,0,8,55,8,53,8,55,8,53,8,47,1 
„47,08,47,1,47,8 

1500 DATA,82,0,0,45,0,58,1,690,90,50,1,68,.1 
‚68,1,60,8,72,8 

1518 DATA-48,0,48,68,8,72,0,68,1,68,1,68 
a,55,1,35,0,.55,1 

1515 REM ECTL @>X{CTL_RI{CTL RI{CTL_ RY1{C 
TL_RICCTL_ RFICTL_RF= CTL_V) 

1520 DATA-498,8,48,53,1,53,8,608,1,68,1,60 
‚1,59,08,72,08,68,8 

1550 REM REFRAIN 

1549 DATA-165,0,16,682,1,608,2,68,08,72,8,53 
‚1,53,8,53,0,72,8 

15508 DATA.24,8,24,68,08,72,80,68,0,650,1,60 
‚1,68,8,72,8,68,8 

1558 DATA-2,2,0,608,0,60,02,608,0,60,0,682,2 
„71,1,.91.0,535,1 

1578: DATA» 32,0, 32,55, 1, 5551,0941428+1,08 
1,534,1,95,1,55,0 

1588 DATA-8,0,8,53,08,53,8,53,8,53,8,47,1 
‚„47,08,47,1,47,80 

1590 DATA-0,0,0,45,0,60,1,60,0,68,1,60,1 
‚68,1,68,0,72,0 

1600 DATA48,0,48,68,8,72,8,68,1,68,1,68 
‚2,53,1,53,8,53,1 

1618 REM {CTL_QITCTL RICCTL RI{CTL R>2{C 
TL_RFTCTL_RFTCTL .RF 

1620 DATA-40,0,48,53,1,53,08,68,1,68,1,68 
‚2,45,0,47,0,60,1 

15350 DATA-48,0,40,658,1,60,1,698,1,6508,1,68 
„1,608,1,68,1,60,0 

1550 DATA-0,8,8,-1,8 

Saa2@ REM INIT 

3au1a DIM St(&4) „B&t64) ,RF(16) 
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Action zählt zu den schnellsten 
Programmiersprachen für Atari- 
Computer. Wer auf hohe Ge- 
schwindigkeiten Wert legt, aber 
nicht in Maschinensprache pro- 
grammieren will, sollte Action in 
Erwägung ziehen. 


miersprache von sich reden, die 

ursprünglich als Sprache für System- 
entwickler konzipiert war: »C«. Sie 
wurde Anfang der siebziger Jahre von 
Dennis Ritchie aus BCPL weiterent- 
wickelt. Als Standardwerk zur Program- 
mierung in »C« wird daher auch oft das 
Buch von Kernighan/Ritchie (»The C 
Programming Language«) genannt. Rit- 
chie war später auch an der Entstehung 
von UNIX beteiligt. 

Es gab bereits mehrere Versuche, die 
Sprache C auf den Atari anzupassen: 
Das »Deep Blue C«-System ist weitge- 
hend an einen klassischen C-Compiler 
angelehnt. Allerdings sind hier nicht nur 
beim Befehlsumfang, sondern auch bei 
der Arbeitsgeschwindigkeit Abstriche 
zu machen. Ein anderer Weg wurde mit 
C/65 begangen. Bei diesem System 
wird der Quelltext in einen Assembler- 
text compiliert, der dann mit MAC/65 
(siehe Beitrag in diesem Sonderheft) 
weiter bearbeitet werden muß. 

Unser Thema ist aber die Program- 
miersprache »Action«, die von OSS 
stammt. Diese Sprache enthält zwar 
viele Elemente von C, istaber dennoch 
»anders« genug, um einen eigenen 
Namen verdient zu haben. 

Action wird (womit wir schon beim 
ersten Unterschied zu konventionellen 
C-Compilern sind) auf einem Programm- 
modul geliefert, Wie bei allen anderen 
Cartridges von OSS handelt es sich 
dabei um ein 16 KByte-Super-Cart- 
ridge. Es belegt aber trotzdem nur 8 
KByte-RAM-Speicher. Bei Verwen- 
dung von DOS XL kann der freie Spei- 
cherplatz sogar noch weiter erhöht 
werden. Der nächste Vorteil ist (genau 
wie bei MAC/65), daß sich Editor und 
Compiler gleichzeitig im Speicher 
befinden. Von der Konzeption des 
Systems her läßt sich Action also mit 


I n letzter Zeit machte eine Program- 





lurbo-Pascal vergleichen, bei dem 
ebenfalls Editor, Compiler und Quell- 
text gleichzeitig im Speicher vorliegen. 
Ein separater Linker ist nicht nötig. 

Da Action, genau wie C, nicht mit Zei- 
lennummern arbeitet, hat man dem 
Action-System einen stark an Textpro- 
gramme angelehnten Editor eingebaut. 

Grundsätzlich stehen alle normalen 
Fähigkeiten des Bildschirmeditors zur 
Verfügung. Allerdings kann jede Zeile 
maximal 240 Zeichen lang sein, so daß 
man bei Schleifen und Kommentaren 
genügend Platz zum Einrücken hat. Da 
die Darstellung auf dem Bildschirm auf 
nur 40 Zeichen pro Zeile begrenzt ist 
(Bild 1), ist natürlich immer nur ein Teil 
des Listings zu sehen. Bei den Zeilen, 
die über den Rand des Bildschirms hin- 
ausreichen, ist jeweils das letzte Zei- 
chen invertiert, Bewegt man nun den 
Cursor über den rechten Rand des Bild- 
schirms, wird die Zeile, in der man sich 
befindet, nach links gescrollt (Bild 2). 
Weitere Fähigkeiten des Editors sind 
Funktionen zum Suchen und Ersetzen 
von Begriffen, der Einsatz eines zwei- 
ten Bildschirmfensters, in dem man 
eine andere Datei bearbeiten kann, und 
ähnliches mehr. 

Das Fehlen von Zeilennummern beim 
Programmieren erschwert es oft, 
bestimmte Programmteile wiederzufin- 
den: Der Action-Editor erlaubt aber, an 
beliebigen Stellen Markierungen (Tags) 
zu setzen, die man dann später mit nur 
zwei Tasten wieder anwählen kann. 

Sämtliche Parameter wie Zeilenlänge 
und Fenstergröße etc. sind veränder- 
bar. 

Den Mittelpunkt des Action-Systems 
bildet der Monitor, von dem aus man 
Editor, Compiler und DOS aufrufen 
kann. Außerdem können einzelne Spei- 
cherzellen verändert und ganze Spei- 
cherbereiche gelistet werden. Wichtig 
beim Testen eines Programms ist der 
TRACE-Modus. Während des Pro- 
grammablaufs erlaubt er die Ausgabe 
von Namen und Parametern jeder auf- 
gerufenen Prozedur auf dem Bild- 
schirm. 

Die Programmiersprache Action ist 
weitgehend an C angelehnt. So haben 
beide grundsätzlich ähnliche Daten- 
typen und eine ähnliche Syntax. 

Da zwischen den einzelnen Befehlen 
nur Leerzeichen stehen brauchen, ist 
man in der Aufteilung des Quelltextes 
völlig frei. 


Natürlich ist es empfehlenswert, bei. 


Verschachtelungen, wie bei anderen 
Programmiersprachen auch, dazwi- 
schenliegende Zeilen einzurücken. So 
werden Programme übersichtlich und 
überschaubar. 


An Datentypen sind in Action 


zunächst einmal BYTE und CHAR (ein- 
Byte), 


zeine INT (2-Byte-Integer 





zwischen -32768 und 32767) und 
CARD (desgleichen zwischen O und 
65535) vertreten. Bei der Deklaration 
von Variablen kann man (muß aber 
nicht) angeben, welche Speicherstelle 
dazu benutzt werden soll. Beispiel: 
»BYTE chbase=$02F4« 

Mit dieser Zeile würde- man eine 
1-Byte-Variable erzeugen, die genau 
auf der Adresse $0O2F4 liegt. Bei einer 
Wertzuweisung zu chbase wird die 
Adresse $02F4 geändert. Das Kom- 
mando »chbase=$CC« schaltet also 
den internationalen Zeichensatz ein. 
$02F4 fungiert nämlich als Basisregi- 
ster für den Zeichensatz und $CC als 
High-Byte der Anfangsadresse des Zei- 
chensatzes. Wo Basic umständliche 
POKE-Befehle erfordert, kann man hier 
sehr viel eleganter programmieren. 
Gleiches gilt natürlich für die anderen 
Datentypen. 

Neben den fundamentalen Daten- 
typen gibt es in Action auch erweiterte 
Arten von Variablentypen. Fangen wir 
mit dem Typ POINTER (Zeiger) an. 
Davon abgesehen, daß die Deklaration 
ein wenig anders abläuft (»CHAR POIN- 
TER pnt« statt »CHAR *pnte«), ist die 
Anwendung der Pointer in Action 
genauso wie in C gelöst. Mit 
»pnt=@var« erhält man die Adresse 
einer Variablen (in C:»pnt=&var«), mit 
»pnt "« erhält man die Adresse, auf die 
pnt zeigt (in C müßte der Befehl dann 
»* pnt« lauten). 

Ein weiterer wichtiger Datentyp ist 
das Feld (Array). im Gegensatz zu C 
verwendet man in Action allerdings nur 
eindimensionale Arrays. Sie werden 
außerdem nur aus den fundamentalen 
Datentypen, also CHAR, BYTE, INT und 
CARD, aufgebaut. Allerdings kann man 
mit einem Trick auch Arrays aus den 
erweiterten Datentypen verwenden. 

In Action lassen sich auch eigene 
Datentypen definieren; sie heißen 
Records. Man benutzt dazu die Anwei- 
sung TYPE, während es in C STRUCT 
heißt. Der Vorteil der Records liegt 
darin, verschiedene Datentypen unter 
einem gemeinsamen Oberbegriff zu- 
sammenfassen zu können. 

Wie schon bei der Erörterung der fun- 
damentalen Datentypen zu sehen war, 
erlaubt Action eine sehr maschinen- 
nahe Programmierung. Alle numeri- 
schen Konstanten können auch in 
hexadezimaler Schreibweise eingege- 
ben werden, und auch sämtliche Funk- 
tionen zur Manipulation einzelner Bits 
sind verfügbar: »&« (logisches AND), 
»%« (OR), ”!” (XOR), LSH (left shift) 
und RSH (right shift). Leider fehlt eine 
angenehme Eigenschaft von C. Es ist 
nicht möglich, Variablen an beliebigen 
Stellen im Programmtext durch zwei 
kurze Zeichen zu in- oder dekrementie- 
ren. 
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Immerhin kann man bei Veränderun- 
gen einer Variablen den Namen auf der 
rechten Seite des Gleichheitszeichens 
weglassen, vorausgesetzt man 
schreibt stattdessen zwei Gleichheits- 
zeichen (Beispiel: »Zaehler==+1« 
erhöht die Variable Zaehler um eins). 

Ein wichtiger Gesichtspunkt bei der 
Beurteilung einer Sprache sind die ver- 
fügbaren Strukturen für Schleifen und 
Verzweigungen. Action ähnelt in dieser 
Hinsicht weniger ©, sondern eher Basic 
oder Pascal. Für Verzweigungen dient 
natürlich das Kommando IF. Hierbei ist 
die Anzahl der Befehle, die THEN folgen 
dürfen, völlig offen. Am Ende des durch 
THEN eingeleiteten Blocks muß aller- 
dings ein Flstehen. ELSE ermöglicht es 
dann, den entgegengesetzten Fall abzu- 
fangen. Die Worte DO und OD beginnen 
beziehungsweise beenden einen 
Schleifenblock. Diese beiden Aus- 
drücke ersetzen die geschweiften 
Klammern, die üblicherweise zwischen 
einfachen Anführungszeichen einge- 
bunden sind. Dabei kann man ohne 
Bedingungen arbeiten und erhält dann 
eine unendliche Schleife -— oder aber 
WHILE, FOR oder UNTIL benutzen, um 
eine Bedingung für die Schleife festzu- 
legen. Einen vorzeitigen Abbruch von 
Schleifen bewirkt der Befehl EXIT. 

Was eine strukturierte Programmier- 
sprache sein will, muß natürlich über 
Prozeduren, Funktionen und lokale 
Variablen verfügen. Während sich Pro- 
zeduren und Funktionen in C nur darin 
unterscheiden, daß Funktionswerte 
zurückgegeben werden (oder nicht), 
werden sie in Action bereits bei der 
Deklaration unterschieden. 

Bei Prozeduren geht das folgender- 
maßen vor sich: Zunächst wird mit 
PROC angezeigt, daß eine Prozedurde- 
klaration stattfindet. Es folgen der 
Name der Prozedur und (in Klammern) 
Datentypen und Namen der übergebe- 
nen Parameter. Damit sind die überge- 
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| FI 
RETURM 


PROC GetPparamct5STRING param, CARD ARRAY Q 


cAaRp result 
STRING numBuf c03-5558 


Print<param) 

Printc" = 
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ELSE 
PutEc) 
FI 


Printc"Enter ud value: "> 


resuitc = Inputtc ec) 
IF numBufc8)10 THEN 
ETION' ‚ee 


Bild 1. Eine Zeile kann bis zu 240 Zeichen lang sein. Da sich 
nur 40 Zeichen auf dem Bildschirm darstellen lassen, wird 
die Zeile, in der sich der Cursor befindet, gegebenenfalls 


nach links oder rechts gescrollt. 
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benen Parameter automatisch als lokale 
Variablen für diese Prozedur definiert. 

Beendet wird der Vorgang mit dem 
Kommando RETURN. Prozeduren wer- 
den wie Kommandos aufgerufen (Bei- 
spiel: »Wait (SO)e«). 

Funktionen unterscheiden sich von 
Prozeduren darin, daß sie einen Funk- 
tionswert an das aufrufende Programm 
zurückliefern können. Ein Aufruf einer 
Funktion sieht deshalb auch ein wenig 
anders aus. Beispiel: »X=STICK (O)«. 
Bei Funktionsdeklarationen muß 
zunächst der Typ des ermittelten 
Endresultats angegeben werden. Es 
folgt dann das Kommando FUNC, der 
Name der Funktion und die Liste der 
übertragenen Parameter (genau wie bei 
Prozeduren). Der 
Unterschied ist, daß zum Schluß dem 
Befehl RETURN noch ein Parameter 
übergeben wird, der dann als Funk- 
tionswert gilt. 

Genau wie bei einem C-System wer- 
den auch zum Action-Compiler die 
wichtigsten Ein- und Ausgabefunktio- 
nen in Form einer Unterprogramm- 
bibliothek mitgeliefert. Der große Unter- 
schied ist allerdings, daß diese Routi- 
nen nicht, wie sonst üblich, auf Diskette 
beiliegen und dann in das compilierte 
Programm eingebunden werden, son- 
dern im ROM des Action-Gartridges lie- 
gen. Dies hat zur Folge, daß compilierte 
Programme, wenn sie auf vordefinierte 
Funktionen oder Prozeduren zurück- 
greifen, nur mit eingestecktem Car- 
tridge laufen. 

Weiterhin gibt es, passend zum 
Action-Modul, eine Unterprogramm- 
bibliothek. Darin enthalten sind 
zunächst Befehle zur Ausgabe sämtli- 
cher Datentypen (inklusive vor PrintF). 
Daneben findet man, auch jeweils für 
alle Datentypen, den INPUT-Befehl. 
Ebenso sind alle anderen normalen Ein- 
und Ausgabefunktionen, wie GET, PUT, 
OPEN, CLOSE, XIO, NOTE und POINT, 
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bereits als Prozedur definiert. Leider 
sucht man die recht wichtigen Befehle 
BGET und BPUT vergeblich. Grafik- 
und Soundbefehle, die zum größten Teil 
ihren Basic-Vorbildern entsprechen, 
fehlen aber nicht. 

Da Action nicht ohne weiteres in der 
Lage ist, Zeichenketten zu verarbeiten, 
sind auch hierfür einige nützliche Pro- 
zeduren vordefiniert. 

Wie wir bisher gesehen haben, hat 
Action zwar viele Eigenschaften von C, 
eine vollständige Implementation liegt 
aber beileibe nicht vor. Andererseits 
wartet Action mit Erweiterungen auf, die 
besonders auf dem Atari von sehr gro- 
Bem Nutzen sind. Dazu zählt zum Bei- 
spiel auch die Festlegung der Adresse 
einer Variablen. 

Wer zeitkritische Programmteile doch 
lieber in Maschinensprache schreiben 
will, dem stehen zweierlei Wege offen. 
Für kurze, verschiebbare Programm- 
teile empfiehlt es sich, den Maschinen- 
code direkt als Datenblock in den Quell- 
text einzubinden. Längere Programme 
kann man ab einer festen Adresse 
assemblieren und die zugehörige Pro- 
zedur im Quelltext einzig und allein 
durch Festlegung ihrer Anfangs- 
adresse definieren. 

Für den professionellen Programmie- 
rer ist es wichtig zu wissen, daß er die 
volle Kontrolle darüber hat, wie der 
Compiler den Speicherplatz aufteilt. So 
läßt sich dann der erzeugte Code in ein 
EPROM brennen. 

Weiterhin ist für den ernsthaften Ein- 
satz wichtig, die Verwendung der im 
ROM integrierten Unterroutinen unter- 
binden zu können. Man definiert ein- 
fach die Routinen selbst neu. Einfacher 
ist es allerdings, auf die Action- 
Runtime-Library zurückzugreifen. Der 
Anwender bekommt eine Reihe vordefi- 
nierter Dateien, die mit dem INCLUDE- 
Befehl in die selbstverfaßten Pro- 
gramme eingebunden werden. 
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initıal) 


STRING numBuf<c0)=55598 
Priınt(Cparam) 
IF inıtıar ı 


Printcetinıtials 


Print<c"Enter er value: Eu 
Inputc c) 
IF numDurc8>28 TEN 


Bild 2. Die mit dem Cursor m, Zeile ist bereits 
nach links gescrollt. Alle anderen Zeilen befinden sich an der 
ursprünglichen Position. So bleibt der zu bearbeitende Text 








Unter dem Strich gesehen handelt es 
sich bei Action (etwa 250 Mark) um eine 
professionelle Programmiersprache mit 
Arbeitsgeschwindigkeiten, die auf dem 
Atari bisher für eine höhere Program- 
miersprache als unerreichbar galten: 
Ein Benchmarkprogramm zur Berech- 
nung der ersten 1000 Primzahlen war in 
Action nur 40 Prozentlangsamer als die 
in Maschinensprache geschriebene 
Version. 

Ein Grund für diese enorme 
Geschwindigkeit ist darin zu suchen, 





Sechs verschiedene Textverar- 
beitungen auf dem Prüfstand. 
Welche ist die beste? 


en Heimcomputer als Schreib- 
De» zu nutzen ist wohl 

eine der häufigsten ernsthaften 
Anwendungen im Heimbereich. Insge- 
samt sechs verschiedene Textverarbei- 
tungen sollen deshalb verglichen wer- 
den, damit Sie beim Kauf die richtige 
Wahl treffen. 

Eine der ältesten Textverarbeitungen 
für den Atari ist wohl der »Atari- 
Schreibere. Er ist auf Modul und neuer- 
dings auch auf Diskette lieferbar. Der 
»Atari-Schreibere ist die deutsche Ver- 
sion des amerikanischen »Atari-Wri- 
ters« und deshalb auch auf deutsche 
Verhältnisse abgestimmt. Sowohl das 
Handbuch wie auch die Benutzerfüh- 
rung im Programm sind in deutscher 
Sprache abgefaßt. Ebenso ist der Zei- 
chensatz und sogar die Tastaturbele- 
gung der deutschen Norm angepaßt. 
Wer sonst viel mit der Schreibmaschine 
umgeht, wird darüber erfreut sein. Alte 
Hacker auf dem Atari können sich aller- 
dings anfangs wahrscheinlich vor Tipp- 
fehlern nicht mehr retten. Deshalb lie- 
gen dem Programm auch Aufkleber für 
die Tastatur bei, die die umbelegten 
Tasten entsprechend kennzeichnen. 

Die Bedienungsanleitung zum »Atari- 
Schreiber« besteht aus drei Teilen. Das 
eigentliche Handbuch beinhaltet eine 
ausführliche Beschreibung des Pro- 
gramms und gibt Tips zum Umgang mit 
dem System. Zudem liegt eine Refe- 
renzkarte bei, in der alle Befehle von 
»Atari-Schreiber« kurz, aber informativ 
aufgeführt sind. Zum schnellen Nach- 
schlagen von bestimmten Befehlen 
benutzt man am besten die Referenz- 
karte, die sich als nützliches Hilfsmittel 
beim Umgang mit der Textverarbeitung 
erweist. 








daß der Compiler intern völlig anders 
vorgeht als ein normaler C-Compiler. 
Durch diese vereinfachte maschinen- 
sprachnähere Arbeitsweise ist leider 
auch die Fähigkeit verlorengegangen, 
rekursiv zu arbeiten. 

Als weiteren Zusatz zu Action 
bekommt man für etwa 100 Mark die 
»Programmer's Aid«-Diskette. Auf die- 
ser Diskette findet man dann schmerz- 
lich vermißte Befehle wie CIRCLE, 
Kommandos für Player/Missile-Grafik 
oder Fließkommaverarbeitung sowie 


Das Textverarbeitungs-Sextett 


Der »Atari-Schreiber« wird von einem 
Hauptmenü aus gesteuert, das die 
wesentlichen Funktionen zur Bearbei- 
tung eines Textes enthält (Bild 1). Die- 
ses Menü erscheint sofort nach dem 
Laden des Programms und erleichtert 
so den ersten Einstieg in die Textverar- 
beitung. Auch ohne lange im Handbuch 
nachschlagen zu müssen, kann man 
gleich mit der Eingabe des ersten Tex- 
tes beginnen. Man betätigt einfach die 
Taste »N« und gelangt in den Schreib- 
Modus. Am oberen Bildschirmrand ist 
nun eine Zeile zu sehen, welche die 
grundlegenden Druckparameter, wie 
linke und rechte Randbegrenzung, 
oder den Zeilenabstand enthält. Am 
unteren Bildrand befindet sich die 
Anzeige über den aktuellen Cursor- 
stand. Leider beziehen sich diese 
Angaben nur auf die Bildschirmposition 
und nicht auf die tatsächliche Position 
des laufenden Textes. So ist eigentlich 
nur die Spaltenangabe von Nutzen. 
Insgesamt lassen sich 21 Zeilen von je 
35 Zeichen auf einmal auf dem Bild- 
schirm darstellen. Ein horizontales 
Scrollen über die 35. Spalte hinaus fin- 
det nicht statt. Die Darstellung von 
Tabellen kann daher zum Problem wer- 
den. Die Formatierung eines Textes auf 
dem Bildschirm ist nicht identisch mit 
dem späteren Ausdruck. Der Text wird 
nur dem Bildschirmformat angepaßt; 
von den Einstellungen, die Ränder, 
Blocksatz und ähnliches betreffen, muß 
man sich leider erst auf dem Papier 
überraschen lassen. 

Die Druckeranpassung ist für die 
Atari-Drucker 1020, 1025 und 1027 
sowie für den Epson FX-80 über ein 
kleines Untermenü vorzunehmen. 


Andere Drucker werden vom Atari- 
Schreiber nicht unterstützt, so daß man 
in diesem Fall entweder für entspre- 
chende Steuerzeichen im Text sorgen 
muß oder sich selbst ein passendes 
Drucksteuerprogramm schreibt. 





einige Demoprogramme. 

Action hat also für jeden etwas zu bie- 
ten: Dem Umsteiger von Basic wird eine 
schnelle, komfortable Sprache gebo- 
ten, die auch dem Profi-Programmierer 
noch voll ausreicht. Und wer später 
plant, auf einem »großen« Computer in 
C weiterzumachen, kann sich bereits 
mit seinem Atari einarbeiten. 

| (Julian F. Reschke/wb) 
Bezugsquellen: 
Shop, Gneisenaustr. 29, 4330 Mühlheim/Ruhr, 
Tel. (0208) 497169 


Münzenioher, Tölzer Str. 4, 8150 Holzkirchen, 
Tel, (08024) 1814 





Beim »Atari-Schreiber« ist die Aus- 
gabe von Serienbriefen vorgesehen. 
Daher kann man einen Text auch mit 
Variablen versehen. Braucht man bei- 
spielsweise ein Rundschreiben mit 
gleichlautendem Text, aber persönli- 
cher Anrede, so wird die Anrede durch 
eine Variable ersetzt. Beim Ausdruck 
des Rundschreibens schließlich steht 
anstatt der Variablen der eigentliche 
Text. Dieser wird einfach einer Datei von 
der Diskette entnommen, die die erfor- 
derlichen Daten enthält. 


Stern oder Sternschnuppe? 


Wer größeren Wert auf komfortable 
Benutzerführung legt, ist mit dem »Star- 
Texter« gut beraten. Allerdings meldet 
sich »Starlexter« mit lautem Getöse und 
grafischen Spielereien. So würde man 
eher ein neues Spiel an Stelle eines 
Textprogramms vermuten. Doch der 
erste Schein trügt. Wie schon der 
»Atari-Schreiber« ist auch dieses Pro- 
gramm auf den deutschen Benutzer 
zugeschnitten. Man verfügt also über 
einen deutschen Zeichensatz, kann 
aber auch beliebige andere Zeichen- 
sätze nachladen. Auf der Diskette ist 
deshalb ein spezielles Programm mit 
dem Namen »StarFont« enthalten. Damit 
kann man sich seine eigenen Zeichen 
definieren. Auf diese Art lassen sich 
natürlich auch spezielle grafische Sym- 
bole in einen Text aufnehmen, denn alle 
Sonderzeichen werden nicht nur auf 
dem Bildschirm dargestellt, sondern 
auch in dieser Form auf dem Drucker 
ausgegeben. Die Tlastaturbelegung 
kann man sich aussuchen. Entweder 
arbeitet man mit der regulären Bele- 
gung der Tasten, oder man wandelt die 
Tastatur des Atari in eine deutsche 
Schreibmaschinentastatur nach DIN 
um, je nach eigenen Bedürfnissen und 
Gewohnheiten. 
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Nach dem Laden des Programms 
befindet man sich zuerst im normalen 
Textmodus, Die Darstellung des Textes 
erfolgt in 21 Zeilen mit je 40 Zeichen 
(Bild 2). Durch horizontales Scrollen 
können, je nach vorhergehender Rand- 
einstellung, allerdings bis zu 80 Zei- 
chen nebeneinander dargestellt wer- 
den. Die Spalte und Zeile, in der man 
sich befindet, entnimmt man der 
Anzeige am unteren Bildrand. Anders 
als beim »Atari-Schreiber« wird hier die 
tatsächliche Position im Text und nicht 
die Bildschirmposition angezeigt. 

Drückt man die ESC-Taste, gelangt 
man in den sogenannten Control- 
Modus. Mit den Sondertasten START, 
OPTION und SELECT kann man eines 
der drei Menüs von »Starlexter« aufru- 
fen. Das erste dieser Menüs be- 
ziehtsich rein auf Diskettenoperationen 
(Bild 3). Hier kann man beispielsweise 
Texte laden und speichern oder sich 
das Inhaltsverzeichnis einer Diskette 
ansehen. Daneben lassen sich auch 
eine Reihe von verschiedenen DOS- 
Operationen durchführen, wie das 
Löschen und Umbenennen von Files. 
Von hier aus lädt man auch andere Zei- 
chensätze oder speichert die momen- 
tane Parametereinstellung auf Diskette. 

Das zweite Menü ist so umfangreich, 
daß es gleich drei Bildschirmseiten in 
Anspruch nimmt. Hier werden alle 
Grundeinstellungen für die Textdarstel- 
lung vorgenommen, wie die Zeilen- 
länge oder der Blocksatz. Aber auch die 
farbliche Darstellung auf dem Bild- 
schirm kann an die persönlichen 
Bedürfnisse angepaßt werden. 

Das dritte Menü schließlich ist für den 
Ausdruck und das Formatieren von Tex- 
ten zuständig. Die Anpassung an einen 
bestimmten Drucker erfolgt aber nicht 
hier, sondern bereits in einem eigen- 
ständigen Installationsprogramm. In 
diesem Basic-Programm, das unter 
dem Namen »INSTALL« auf Diskette 
abgelegt ist, wählt man entweder gän- 
gige Druckertypen direkt an, oder man 
definiert sich seine eigene Anpassung 
an den speziellen Drucker. Erwähnens- 
wert ist hierbei, daß man nicht unbe- 
dingt über ein Centronics-Interface ver- 
fügen muß, um Texte an den Drucker zu 
schicken. Mit einem einfachen Kabel, 
dessen Herstellung im Handbuch 
beschrieben ist, kann man seinen 
Drucker auch an die Joystickports des 
Atari-Computers anschließen. Einzige 
Einschränkung des Druckbetriebes ist 
dabei jedoch, daß nicht alle Grafikzei- 
chen des erweiterten Zeichensatzes 
ausgedruckt werden. Dies stört bei nor- 
maler Textverarbeitung aber kaum. Vor 
dem Drucken kann man sich den Text 
auch in 80-Zeichen-Darstellung be- 
trachten, also in der Form, wie er später 
tatsächlich auf dem Papier erscheint. 
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Diese Darstellung ist zwar aufgrund der 
mangelnden Auflösung des Atari nur 
schwer lesbar und nicht zum Editieren 
geeignet, vermittelt aber einen guten 
optischen Überblick über den fertigen 
Text. 

Das Formatieren von Texten direkt auf 
dem Bildschirm ist mit »Starlexter« auch 
möglich. Jedoch ist dies bei umfangrei- 
cheren Texten eine sehr zeitraubende 
Angelegenheit. Hinzu kommt, daß auf- 
grund der Tlextformatierung recht ver- 
schwenderisch mit dem Speicherplatz, 
sowohl auf Diskette als auch im RAM- 
Speicher, umgegangen wird. Ein Bei- 
spiel: Begrenzt man den rechten Rand 
eines Textes auf Spalte 40, so wird 
trotzdem jede Zeile mit einer Länge von 
80 Zeichen auf Diskette abgelegt. 40 
Leerzeichen pro Zeile werden also um- 
sonst gespeichert. Man benötigt folg- 
lich doppelt soviel Speicherplatz als 
eigentlich notwendig. Abhilfe schafft 
hier nur das ständige Umformatieren 
vor dem Speichern und nach dem La- 
den eines Textes, das aber, wie bereits 
erwähnt, recht lange dauert. Auch der 
Textspeicher leidet unter dieser Art der 
Darstellung. Maximal kann er 20000 
Zeichen aufnehmen. Die Anzahl der 
Zeilen, die ein Text umfassen darf, ist 
jedoch auf 250 beschränkt. Schreibt 
man seinen Text mit einer Breite von 80 
Spalten, so verfügt man auch tatsäch- 
lich über 80 mal 250 oder 20000 Zei- 
chen Speicherplatz. Bei einer Randein- 
stellung bis zur Spalte 40 beispiels- 
weise kann man nur mehr 40 mal 80, 
also 10000 Zeichen im Textspeicher 
unterbringen. Ideal scheint diese 
Lösung also nicht zu sein. 


Textprogramm aus dem 
Alpenland 


Das nächste Textverarbeitungspro- 
gramm für den Atari nennt sich »Au- 
stro.Text«. Wie der Name schon vermu- 
ten läßt, stammt dieses Programm aus 
Österreich. Auch hier verfügt man 
neben einer deutschsprachigen Anlei- 
tung über einen deutschen Zeichen- 
satz. Auf eine Umbelegung der Tastatur 
wurde jedoch bewußt verzichtet, um, 
laut Handbuch, Umgewöhnungsproble- 
me zu vermeiden. Ein Menü sucht man 
bei diesem Programm vergeblich. Alle 
Befehle zum Bearbeiten eines Textes 
muß man leider im Kopf haben bezie- 
hungsweise im Handbuch nachlesen. 
Bei der Befehlsausführung erscheint 
lediglich eine Art Statuszeile, in der man 
die Eingaben einträgt. So ist es gerade 
in der Einarbeitungsphase doch recht 
mühsam, mit den vielen verschiedenen 
Befehlen von »Austro.Text« zurechtzu- 
kommen. In der Praxis sieht das so aus: 





Will man beispielsweise den linken 
Rand des Textes beim Ausdruck auf 
Spalte 10 setzen, so fügt man das Kom- 
mando ».LM 10« in den Text ein. Ent- 
sprechend würde eine Begrenzung 
des rechten Randes auf Spalte 50 dann 
».RM 50« lauten. Wie man sieht, sind 
diese Abkürzungen dem Englischen 
entlehnt (LM = Left Margin oder linker 
Rand), die sich - mit entsprechenden 
Englischkenntnissen - gut einprägen. 

Bei diesem Programm wird ebenfalls 
kein separates Gentronics-Interface 
zur Druckerausgabe benötigt. Mit 
einem speziellen Kabel, das man aber, 
anders als bei »Starlexter«, fertig kaufen 
muß, kann man einen Drucker mit Cen- 
tronics-Schhnittstelle auch über die Joy- 
stickports ansteuern. Zum Drucken ei- 
nes Textes betätigt man gleichzeitig die 
START- und die Paste. Nun gibt man 
den Handlernamen (Gerätebezeich- 
nung) ein, auf dem der Druck erfolgen 
soll. Der Handler »P:« spricht also die 
normale Centronics-Schnittstelle an, 
während »J:« den Ausdruck über die 
Joystickports veranlaßt. Auf diese 
Weise kann man einen Text bei entspre- 
chender Wahl des Handlers natürlich 
auch als LIST-File auf Diskette oder 
Kassette ablegen und dann weiterver- 
arbeiten. Spricht man den Handler »T:« 
an, so erscheint der Text auf dem Bild- 
schirm im 80-Zeichen-Format. Die Dar- 
stellung entspricht dann genau dem 
Format, in dem der Text auf dem Druk- 
ker ausgegeben wird. Um Texte in die- 
sem Modus darstellen zu können, muß 
man jedoch über mindestens 5500 
Byte freien Speicherplatz verfügen. 
Wie auch in der normalen Textdarstel- 
lung (Bild 4) kann man übrigens hier den 
Feinscroll-Modus wählen, in dem der 
Text fließend über den Bildschirm rollt. 

Zur Anpassung an die verschiedenen 
Druckertypen benutzt man auch hier 
ein eigenes Programm namens »Printer 
Editor«e. Dieses Programm wird aller- 
dings bereits beim Booten von »Au- 
stro.lext« in den Speicher geladen und 
belegt dann rund 7500 Byte Textspei- 
cher. Das bedeutet, daß man noch 
7S00 Byte freien Speicher benötigt, 
um noch Anderungen zur Druckeran- 
passung vornehmen zu können. An- 
sonsten bleibt nur, den momentanen 
Text zu speichern und die Diskette neu 
zu booten. 


A ohne Ä 





»A-Text« ist als Textverarbeitungspro- 
gramm für den Atari auch schon etwas 
länger auf dem Markt. Erfreulich ist die 
Tatsache, daß sich inzwischen das frü- 
her kritisierte Handbuch verbessert 
hat. Es erscheint nach wie vor in 
Deutsch, ist aber wesentlich übersicht- 





Laufwerk Zi 


Seue Text-Datei 
FSusiöäschen Datei 
Sernatieren Diskette 
Eiinhaltsverzeichnis 
Baden Datei 
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EReichern Datei 


Text laden 
Text abspeichern 
Directory 
Zeichensatz laden 
PBisketfttenberehl 
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Bild 2. Von diesem Menü aus lassen sich beim »Starlexter« 
sämtliche Diskettenoperationen ausführen. 


Bild 1. Das Hauptmenü vom »Atari-Schreiber« umfaßt alle 
wichtigen Funktionen. 
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Bild 3. Die Textdarstellung von »StarTexter« mit geändertem 
Zeichensatz. Texte lassen sich, selbst mit anderem Zeichen- 


satz, auf einem Drucker ausgeben. 


licher geworden. Auf die Darstellung 
der deutschen Umlaute und Sonderzei- 
chen auf dem Bildschirm muß man als 
»A-Text«-Benutzer jedoch verzichten. 
Statt dessen fügt man spezielle Grafik- 
zeichen in den lext ein, die später bei 
der Druckerausgabe als Umlaute wie- 
dergegeben werden. 

Wie schon bei »Austro.Text« vermißt 
man bei diesem Programm die Menü- 
Steuerung. Die Kommandos müssen 
also auch hier im Kopf parat sein und 
dann in eine eigene Statuszeile einge- 
geben werden. Daß dies aber etwas 
langwierig werden kann, soll folgendes 
Beispiel aus dem Handbuch zeigen: 
Will man einen Text beispielsweise un- 
terstreichen, so muß man folgende 
Sequenz eingeben: 

»CTRL-L U CTRL-R CTRL-A CTRL-R 
ESC | RETURN« 

Ahnlich sieht der Befehl zum Been- 
den des Unterstreichens aus. Beim 
»Starlexter« muß man vergleichsweise 
nur ein inverses A mit nachfolgender 
Null im Text einfügen, um denselben 
Effekt zu erzielen. Wie man sieht, ist die 


Lila 


hervorgehoben. 


Handhabung von »A-Text« etwas 
gewöhnungsbedürftig. 

Die Textdarstellung auf dem Bild- 
schirm erfolgt in 20 Zeilen mitje 38 Zei- 
chen. Ab der 20. Spalte beginnt der 
Bildschirm jedoch horizontal zu scrol- 
len, so daß Zeilen mit einer maximalen 
Länge von 255 Zeichen ohne Zeilen- 
vorschub eingegeben werden können. 
Vor allem bei Tabellen ist dies sehr nütz- 
lich und dient der Übersichtlichkeit. 

Am oberen Bildrand sind ständig 
einige Informationen eingeblendet (Bild 
5). So erfährt man die Zahl der bisher 
eingegebenen Zeichen, die Spalte, in 
der sich der Cursor befindet, und den 
restlichen Speicherplatz, der für den zu 
bearbeitenden Text zur Verfügung 
steht. Zudem ist die Größe des Kopier- 
speichers angegeben. Dieser Speicher 
umfaßt rund 4000 Zeichen und dient 
vor allem zur Verschiebung von Text- 
blöcken. Am unteren Bildrand befindet 
sich die Statuszeile, die man über die 
ESC-Taste erreicht. Hier gibt man alle 
Kommandos ein, wie beispielsweise 
das Laden und Speichern von Texten. 


Bild 4. »AustroText« im Schreibmodus. Alle Leerzeichen und 
Leerzeilen werden mit Hilfe einer Schraffur optisch deutlich 


Zur Anpassung des Programms an 
verschiedene Drucker existiert kein 
spezielles Programm. Alle Steuerse- 
quenzen für den Drucker müssen daher 
direkt im Text eingegeben werden. Laut 
Handbuch soll auch »A-Text« über die 
Joystickports mit einem Drucker in Ver- 
bindung treten können. Wie dies genau 
geschehen soll, bleibt selbst nach 
mehrmaligem Lesen des entsprechen- 
den Kapitels unklar. 


Perfektion 
aus den Staaten 


Aus den USA kommt ein Textverarbei- 
tungsprogramm mit dem Namen 
»Paperclipe.. Entsprechend ist das 
ansonsten hervorragende Handbuch 
natürlich in Englisch abgefaßt. Auch ein 
deutscher Zeichensatz bleibt ein 
Wunschtraum. Sieht man hiervon ab, 
steht einem mit »Paperclip« allerdings 
ein Programm mit fast unbegrenzten 
Möglichkeiten zur Verfügung. 
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Bild 5. So kann bei dem Programm »A-Text« ein Text auf dem 


Bildschirm aussehen. 
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Bild 7. Eine solche grafische Darstellung läßt sich mit 


»Paperclip« zu Papier bringen. 


Zum Schutz vor Raubkopieren hat 
man sich hier übrigens etwas Besonde- 
res einfallen iassen. Das Programm an 
sich ist nicht geschützt und soll sogar 
aus Sicherheitsgründen auf eine zweite 
Diskette kopiert werden. Zum Betrieb 
des Programms braucht man allerdings 
einen speziellen Schlüssel. Hierbei 
handelt es sich um eine kleine Box, die 
man am Joystickport 2 einstecken muß. 
Ohne diesen Schlüssel läuft gar nichts. 

»Paperclipx ist zwar nur spärlich 
menügesteuert, jedoch fällt dies hier 
nicht besonders ins Gewicht. Erstens 
findet sich rasch jeder der einprägsa- 
men Befehle in dem wirklich übersichtli- 
chen Handbuch. Zweitens kann man 
bei Bedarf drei verschiedene Helpfiles 
aufrufen, in denen die Befehle kurz 
erläutert sind. Besonders praktisch ist 
hierbei, daß ein Helpfile in einem zwei- 
ten Fenster eingeblendet wird. Die 
wichtigsten Befehle können also paral- 
lel zum Text ständig eingesehen wer- 
den. Wer ohne Helpfile arbeitet, kann 
mit Hilfe der Fenster auch zwei ver- 
schiedene Texte gleichzeitig im Spei- 
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Bild 6. Das Arbeiten mit zwei Fenstern ist bei »Paperclip« 


ganz einfach und erleichtert so manche Problemstellung. 
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Bild 8. Ein nennen von »Homefext«. Jede Funktion läßt 


sich mit nur einer Taste aufrufen. 


cher bearbeiten (Bild 6). Das Hin- und 
Herschalten zwischen den Texten erle- 
digt die SELECT-Taste. 

Ist nur ein Fenster geöffnet, so wird 
der Text in 18 Zeilen mit je 39 Zeichen 
dargestellt. Die Zahl der Zeichen, die 
man mit dem horizontalen Scrolling 
nebeneinander schreiben kann, läßt 
sich zwischen 15 und 130 Zeichen ein- 
stellen. Wie der Text schließlich auf dem 
Drucker aussieht, kann man sich auch 
bei diesem Programm vorher ansehen. 
Die formatierte Darstellung erfolgt aber 
nicht mit 80 Zeichen Bildbreite, son- 
dern in normaler Breite. Gegebenen- 
falls muß man den Text dann auf dem 
Bildschirm horizontal scrollen, um einen 
Gesamtüberblick zu erhalten. 

Der Serienbrief-Ausdruck ist mit 
»Paperclip« kein Problem. Auch arbeitet 
dieses Programm ohne Schwierigkei- 
ten mit bekannten Programmen wie 
»SynFile+« und »B/Graph« zusammen. 
Besonders interessant ist das ebenfalls 
auf der Diskette enthaltene Programm 
»HIRESe«. Es handelt sich hierbei um ein 
Hardcopy-Programm, das Grafikbilder 


von unterschiedlichstem Format aus- 
drucken kann. Bild 7 zeigt hierzu ein 
Beispiel. Die grafische Darstellung 
einer Statistik, die man beispielsweise 
mit »B/Graph« erstellt hat, kann man 
ausdrucken und so in einen Text ein- 


‚bauen. 


Der Druckeranpassung wurde bei 
diesem Programm besondere Aufmerk- 
samkeit gewidmet. Auf der Diskette 
befinden sich bereits über 30 fertige 
Files, passend zu einer Vielzahl von 
Druckern. Sollte sich der eigene 
Drucker hier trotzdem noch nicht fin- 
den, existiert ein Anpassungspro- 
gramm, in dem man die speziellen 
Druckeranforderungen festhalten kann. 

Zum Ausdrucken von mehreren Files 
kann man sich übrigens ein sogenann- 
tes Batch-File anlegen. In solch einem 
File führt man einfach alle zu drucken- 
den Textfiles auf und speichert es dann. 
Beim Aufruf des Batch-Files werden 
alle darin vorkommenden Kommandos 
nacheinander ausgeführt. Diese 
Methode wird man vor allem dann an- 
wenden, wenn ein Text in mehreren ein- 








zelnen Teilen abgelegtist und mit einem 
einzigen Befehl ausgedruckt werden 
soll. 


100 Prozent Menü 


»Homelext« ist eigentlich keine 
eigenständige Textverarbeitung, son- 
dern Teil eines Programmpakets. Unter 
dem Namen »HomePak« erhält man 
nämlich neben einer Textverarbeitung 
auch ein Terminal- und ein Datenverar- 
beitungsprogramm. 

Wie schon »Paperclip« kommt auch 
dieses Programm aus den USA. Sowohl 
das Handbuch wie auch die Benutzer- 
führung Sind also in Englisch ausgelegt. 
Dies stört bei »Homelext« jedoch kaum. 
Als einzige Textverarbeitung ist »Home- 
Text« zu 100 Prozent menügesteuert. 


Allerdings ist auch hier kein deutscher 
Zeichensatz verfügbar, weder auf dem 
Bildschirm noch auf dem Drucker. 

Die Stärken von »Homelexte« liegen 
vor allem in seiner Kompaktheit und 
Übersichtlichkeit. Insgesamt kann man 
mit nur drei Menüs alle Funktionen die- 
ses Programms ansprechen. Bild 8 
zeigt eines der Menüs. Dabei versteht 
sich »Homelext« weniger als eigenstän- 
diges Textverarbeitungsprogramm, 
sondern ist vielmehr zur Zusammenar- 
beit mit den beiden anderen Program- 
men des Pakets konzipiert. 

So kann man beispielsweise Daten 
des »Homefind«-Programms überneh- 
men und auf diese Weise Serienbriefe 
erstellen. »Homeflerm«, das DFÜ- 
Programm, holt sich Textdateien, die 
man per Akustikkoppler verdichten 
möchte, vom Textprogramm. Über DFÜ 


Die wichtigsten Daten der getesteten Textprogramme auf einen Blick 
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empfangene Texte kann man natürlich 
mit »Homelext« weiterverarbeiten. Alle 
drei Programme befinden sich auf nur 
einer Diskette und können durch ein 
Hauptmenü schnell und bequem aufge- 
rufen werden. Auch beim Datenaus- 
tausch gibt es durch die aufeinander 
abgestimmten Programme keine Pro- 
bleme. 

Ein Nachteil von »Homelext« ist 
jedoch der etwas zu klein geratene 
Textspeicher. Er faßt nur 6620 Zei- 
chen. Bei längeren Texten ist man also 
gezwungen, den Text in mehreren Files 
abzulegen. Die Textdarstellung erfolgt 
in 21 Zeilen mit 38 Spalten. Horizonta- 
les Scrollen über den rechten Bildrand 
hinaus istnicht möglich. Dafür kann man 
sich mit dem Drucker-Preview ein Bild 
von dem fertigen Text machen. In skiz- 
zierter Form wird ein Blatt Papier auf 
dem Bildschirm dargestellt, auf dem der 
Text nur in Linien dargestellt ist. Dies 
genügt durchaus, um die äußere Form 
und Raumaufteilung des späteren Tex- 
tes beurteilen zu können. 


Kompromisse statt 
optimaler Lösungen 


Für welches der sechs Textverarbei- 
tungsprogramme man sich letztlich ent- 
scheidet, hängt vor allem davon ab, in- 
wieweit man das Programm professio- 
nell nutzen möchte. Zumindest der 
deutsche Zeichensatz sollte sowohl auf 
dem Bildschirm als auch auf einem 
Drucker darstellbar sein. Eine gute 
Menüsteuerung wird man schnell 
schätzen lernen, wenn man nur ab und 
zu Texte bearbeitet und daher umfang- 
reiche Kontrollcodes kaum im Gedächt- 
nis behält. Kann man sich einen Text vor 
dem Drucken in seiner späteren Form 
ansehen, erspart dies so manches Blatt 
Papier. Vor allem bei Briefen, in denen 
es auch auf eine gewisse Raumauftei- 
lung ankommt, trifft das zu. Sind häufig 
Tabellen zu erstellen, ist es von Vorteil, 
wenn die Zahl der Zeichen, die neben- 
einander ohne Zeilenvorschub darge- 
stellt werden können, möglichst groß 
ist. Zur professionellen Anwendung 
gehört natürlich auch der Serienbrief- 
Ausdruck. Doch wer sich die Vergleichs- 
tabelle ansieht, wird schnell feststellen, 
daß es das optimale Programm für den 
Atari nicht gibt. So bleibt dem Anwen- 
der immer nur ein Kompromiß und er 
wird auf das Programm zurückgreifen, 
das für ihn die wenigsten Nachteile auf- 
weist. 

(Wolfgang Czerny/wb) 


Bezugsquellen: 

CompyShop, Gneisenaustr. 29, 4330 Möhlheim/Ruhr, 
Tel. (0208) 497169 

Münzenioher, Tölzer Str. 4, 8150 Holzkirchen, 

Tel. (08024) 1814 
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Befehle 
mi 
Basic XE 


Wem das Atari-Basic zu unkom- 
fortabel und zu langsam ist, 
bekommt für etwa 300 Mark 
Basic XE auf Modul. Es ist das 
leistungsfähigste Basic für 
Atari-Computer mit bis zu 128 
KByte-RAM. 


asic XE ist eine Weiterent- 
wicklung von Basic XL, wobei 
natürlich den besonderen Fä- 
higkeiten des neuen Atari-Computers 
130XE Rechnung getragen wurde. 
Weiterentwicklung bedeutet vor allem 
die Hinzunahme neuer Befehle. Dabei 
sah man sich allerdings scheinbar zu 
Kompromißlösungen gezwungen. Kam 
man bei Basic XL noch mit einem Modul 
aus, so muß bei Basic XE neben dem 
Modul zusätzlich noch eine Diskette als 
Speichermedium herhalten. Dies birgt 
nun gleich zwei Nachteile in sich. Zum 
einen kann man ohne Diskettenlauf- 
werk nicht mehr alle Befehle von Basic 
XE nutzen, zum anderen belegt das 
File, das die zusätzlichen Befehle ent- 
hält, immerhin 91 Sektoren auf der Dis- 
kette. Dafür sind aber auf der Masterdis- 
kette bereits einige kleine Programme 
enthalten, welche die Besonderheiten 
von Basic XE demonstrieren sollen. 
Neben Modul und Diskette erhält man 
natürlich auch ein Handbuch, das 
bedauerlicherweise in englischer Spra- 
che gehalten ist. Doch auch ohne grö- 
Bere Englischkennitnisse sollten die 
Funktionen von Basic XE aufgrund der 
zahlreichen Beispiellistings in diesem 
Handbuch verständlich werden. 

Zu den Befehlen, die Bestandteil des 
Diskettenfiles sind, gehört auch der 
Befehl »FAST«. Mit dieser Anweisung 
gelangt man in den sogenannten »Fast 
Moduss« von Basic XE. Ist dieses Basic 
bereits im normalen Modus rund dop- 
pelt so schnell wie das Standard-Atari- 
Basic, so erhöht sich im »Fast Modus« 
die Verarbeitungsgeschwindigkeit von 
Programmen nochmals um den Faktor 
zwei. Dieinsgesamtalso etwa vierfache 
Steigerung der Geschwindigkeit reicht 
so oftmals schon aus, um Programme 
zu schreiben, die sonst ohne Maschi- 
nensprache-Unterstützung zu langsam 
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wären. Ebenfalls auf Diskette befindet 
sich ein File, das nur vom Atari 130XE 
oder aufgerüsteten Atari B00XL-Com- 
putern verarbeitet werden kann. Mit 
dem Befehl »EXTEND« spricht man die 
zusätzlichen 64 KByte an, die dem 
130XE zur Verfügung stehen. Dieser 
Befehl verlegt das momentan im Spei- 
cher befindliche Programm in diese 64 
KByte und schafft so Platz für andere 
Programme und Daten. Der Zusatzspei- 
cher ist in vier Blocks von jeweils 16 
KByte aufgeteilt. Jedem Block ist eine 
Nummer von O bis 3 zugeordnet. Ein 
spezieller POKE-Befehl erlaubt dann 
unter Angabe der Blocknummer, ein- 
zelne Daten in den Zusatzspeicher zu 
verlegen. 


Player/Missiles 
mit Komfort 


Zu den neuen Befehlen, die gegen- 


über Basic XL hinzugekommen sind, 
gehören auch eine Reihe von Anwei- 
sungen, die die Player/Missile-Pro- 
grammierung betreffen. War man im 
normalen Basic noch gezwungen, eine 
Vielzahl verschiedener Adressen zu 
kennen, um Player oder Missiles anzu- 
sprechen, so erübrigt sich dies in Basic 
XE fast vollständig. Für nahezu jede 
Manipulation existiert ein eigener 
Befehl. »PPMMOVE« beispielsweise ver- 
anlaßt eine beliebige Richtungsände- 
rung eines Players oder Missiles. Auch 
die Kollisionsabfrage läßt sich mit einem 
einzigen Befehl mit dem Namen »BUMP« 
ausführen. Als recht nützlich erweist 
sich die Anweisung »PMCLEAR«, mit 
der sich der Speicherbereich, in dem 
ein Player oder eine Missile unterge- 
bracht ist, schnell und einfach löschen 
läßt. 

Die Stringverarbeitung, die im norma- 
len Basic etwas stiefmütterlich behan- 
delt wird, istnun wesentlich vereinfacht 
und damitauch komfortabler geworden. 
Es fängt damit an, daß man mit Basic XE 
auch indizierte Springfelder dimensio- 
nieren kann. Mit der Anweisung »DIM 
AS (3,10)« beispielsweise werden drei 
Felder mit der Länge 10 erzeugt, die 
sich dann mit »A$(1)«, »A$(2)« und 
»A$(3)« aufrufen lassen. Einzelne Teile 
dieser Felder bearbeitet man dann mit 
den Befehlen »LEFT$«, »RIGHT$«, 
»MID$« oder »FIND$«. So gibt »FIND$« 
beispielsweise an, ob und wo sich ein- 
zelne Zeichen in einem String befinden. 
Das Sortieren von Arrays ist mit Basic 


"XE ebenfalls kein Problern mehr. Hierzu 


verwendet man die Befehle »SORTUP« 
und »SORTDOWN«. Numerische oder 
alphanumerische Felder lassen sich 
also in aufsteigender oder abfallender 
Folge sortieren. Dabei kann man entwe- 
der das gesamte Feld oder nur ausge- 
wählte Teilbereiche erfassen. 





Programmieren, 
fast wie in Pascal 


Auffallend sind vor allem auch Pascal- 
ähnliche Elemente, die in Basic XE auf- 
tauchen. Unterprogramme lassen sich 
zum Beispiel als Prozeduren gestalten. 
Diese können mit »CALL« aufgerufen 
und mit »EXIT« wieder verlassen wer- 
den. Innerhalb von Prozeduren kann 
man dann mit lokalen Variablen arbeı- 
ten. Das heißt, solche Variablen können 
zwar namensgleich mit anderen im Pro- 
gramm verwendeten Variablen sein, 
sind mit diesen jedoch nicht identisch. 
Ebenfalls von Pascal entlehnt ist sowohl 
die »WHILE-ENDWHILE«-Schleife als 
auch die bedingte Verzweigung »IF- 
ELSE-ENDIF«. Auf diese Weise lassen 
sich vor allem die uneleganten und 
zur Unübersichtlichkeit beitragenden 
»GOTO«-Anweisungen weitgehend aus 
einem Programm verbannen. Mit Basic 
XE ist es also möglich, bis zu einem 
gewissen Grad strukturiert zu program- 
mieren und so eine wesentlich bessere 
Übersichtlichkeit eines Programms zu 
erzielen. Dies wird zudem durch die Tat- 
sache unterstützt, daß ein Listing in 
Basic XE formatiert ausgegeben wird. 


118 Rem BEISFIEL-LISTING 
120 Rem mit Basic XE 

a 3, DE STreReRE N RnEee Te mACamTERGmn nr von een m 
140 Graphics 8 

159 7? "RATEN SIE EINE ZAHL" 
140 7 "ZIWISCHEN 1 UND 100" 
17a 7? 

180 Zahl=Randomti1,180) 

19G While Versuch“ >Zahl 

200 
=218 Input Versuch 

zzU If Versuch<Zahl 

238 ? “DIE ZAHL IST ZU KLEIN" 
240 Else 

2358 If Versuch>Zahl 

260 ? "DIE ZAHL IST ZU GROSS" 
zu Endif 

280 Endif 

2979 Endwhile 

sen ? :? "GEFUNDEN" 

>18 End 


? "WIE LAUTET IHR VERSUCH ?"; 





Listing. Ein typisches Basic XE-Programm. 


Schleifen und »IF«-Anweisungen wer- 
den also automatisch eingerücktund so 
optisch hervorgehoben. Ein typisches 
Basıc XE-Programm zeigt das Listing 1. 

Viele der neuen Routinen sind dem 
geübten Programmierer bereits von oft 
benötigten Maschinensprache-Unter- 
programmen her bekannt. So ver- 
schiebt man Speicherblöcke mit dem 
Befehl »MOVE«. Dadurch kann man bei- 
spielsweise den Inhalt des Bildschirm- 
speichers in einem String ablegen oder 
den Atari-Zeichensatz kopieren. Die 
automatische Zeilennumerierung bei 
der Programmeingabe und die Neu- 
numerierung eines bestehenden Pro- 
gramms sind ebenfalls ohne Maschi- 








nenhilfsroutinen durchführbar. Hierzu 


dienen die Befehle »NUM« und 
»RENUMe«. Benötigt man eine Liste aller 
im Programm verwendeten Variablen, 
so erlaubt das der Befehl »LVAR«. Zur 
schnellen Umwandlung von dezimalen 
in hexadezimale Zahlen benutzt man 
den »HEX$«-Befehl. Nützlich ist der 
Befehl »SET«. Mit ihm lassen sich eine 
Reihe von grundsätzlichen Parametern 
allgemeiner Art ändern. So ermöglicht 
dieser Befehl beispielsweise die Aus- 
wahl, mit welchem Zeichen eine Input- 
Anweisung den Benutzer zur Eingabe 
auffordert. Die Funktion der »BREAK«- 
Taste kann auch auf diese Weise unter- 
bunden werden. Selbst das Dimensio- 
nieren von Strings erübrigt sich mitun- 
ter. Bis zu einer Größe von 255 Zei- 
chen, abhängig von der jeweiligen 
»SET«-Einstellung, werden Strings 
nämlich automatisch dimensioniert. 
Insgesamt können 16 verschiedene 
Parameter mit diesem Befehl beeinflußt 
werden. Die Einstellung der Parameter 
fragt man mit dem Befehl »SYS« ab. 
Hilfreich bei der Fehlersuche ist der 
»IRACE«-Befehl. Vor der Ausführung 
einer Programmzeile erscheint die 
jeweilige Zeilennummer auf dem Bild- 
schirm. So kann man leicht kontrollie- 


ren, ob sich ein Programm in den 
gewünschten Bahnen bewegt. Die 
Textausgabe erfolgt wahlweise invers 
oder normal, was einfach durch die bei- 
den Befehle »INVERSE« und »NOR- 
MAL« gesteuert wird. Man kann einen 
auszugebenden Text aber auch noch 
formatiert darstellen. Dies geschieht 
mit dem »PRINT USING«-Befehl. 

Auch einige DOS-Funktionen finden 
sich in Basic XE wieder. So läßtsich das 
Inhaltsverzeichnis einer Diskette zum 
Beispiel mit dem Befehl »DIR« abrufen. 
Für das Löschen und Umbenennen von 
Files auf Diskette existieren eigene 
Befehle. Neben den gewohnten Befeh- 
len »GETe, »PU Te, »PRINT« und »INPUTe, 
die zum Lesen und Schreiben von 
Daten auf Diskette verwendet werden, 
stellt Basic XE zu diesem Zweck einige 
neue Befehle zur Verfügung. Sie zeich- 
nen sich vor allem durch eine höhere 
Ausführungsgeschwindigkeit aus. ‚Mit 
»BPUT« und »BGET« schreibt bezie- 
hungsweise liest man ganze Speicher- 
blöcke von Diskette. Auf diese Weise 
lassen sich beispielsweise Grafikbilder 
schnell und einfach von Diskette laden 
oder speichern. »RPUT« und »RGET« 
sind für das Speichern und Lesen von 
Records mit fester Länge verantwort- 


lich. Dabei kann ein Record sowohl aus 
einem String wie auch einer Gleitkom- 
mazahl bestehen. Schließlich gibt es 
noch die Befehle »BLOAD« und 
»BSAVE«, die man für die Behandlung 
von Binärfiles im »DOS LOAD«-Format 
benutzt. Normale Maschinensprachefi- 
les können also von Basic aus geladen 
und gestartet werden. 


Gut, aber teuer 


Die Qualität der Befehle und der 
Befehlsumfang (Basic XE umfaßt zirka 
150 Befehle) lassen kaum Wünsche 
offen. Lediglich das Laden zusätzlicher 
Befehle von Diskette scheint keine 
glückliche Lösung zu sein. Das ent- 
scheidende Kaufhindernis dürfte aller- 
dings der Preis von Basic XE sein. Mit 
etwa 300 Mark ist es wohl eines der 
teuersten Programme, die derzeit für 
Atari-Computer angeboten werden. 
Der Preis fällt um so mehr ıns Gewicht, 
wenn man bedenkt, daß beispielsweise 
Turbo-Basic XL bei ähnlichen Lei- 
stungsmerkmalen doch wesentlich billi- 
ger zu haben ist. . 

(Wolfgang Czerny/wb) 


Bezugsquelle: 
ComeyShop, Gneisenaustr. 29, 4339 Mühlheim/Ruhr, 
Tel (0208) 497169 





DOS- 
Parade 


Wichtigstes Hilfsmittel zum 
Arbeiten mit einer Diskettensta- 
tion ist das DOS. Doch welche 
der verschiedenen DOS-Versio- 
nen soll man wählen? 


OS ist die Abkürzung für Disk 
Operating System oder auf 


deutsch Disketten Betriebssy- 
stem. Betreibt man ein oder mehrere 
Diskettenlaufwerke am Atari, so kommt 
man ohne ein solches DOS nicht aus. 
Die zum Betrieb eines Laufwerks nöti- 
gen Routinen sind nämlich nicht im 
eigentlichen Betriebssystem des Atari 
verankert, sondern müssen stets von 
Diskette geladen werden. Dies hat den 
Vorteil, daß man sich, abhängig vom 
verwendeten Laufwerk und den spe- 
ziellen Bedürfnissen, das jeweils opti- 
male DOS heraussuchen kann. 
Von Atari selbst gibt es nun schon die 
vierte offizielle DOS-Version. Angefan- 
gen hat es mit »DOS 1.0«. Diese erste 








Version, die zusammen mit dem Atari- 
Laufwerk 810 Ende 1979 erschien, war 
noch mit etlichen Nachteilen und klei- 
neren Fehlern behaftet. So gab es bei- 
spielsweise noch kein »AUTORUN. 
SYS«-File, um Programme nach dem 
Einschalten des Computers automa- 
tisch zu laden und zu starten. Anderer- 
seits konnte zum Kopieren von Pro- 
grammen und Disketten nur ein relativ 
kleiner Puffer und nicht der gesamte 
RAM-Speicher verwendet werden. 
Auch war der wahlfreie Zugriff auf ein- 
zelne Byte in bestimmten Sektoren mit 
den NOTE- und POINT-Befehlen noch 
nicht implementiert. Es verwundert also 
kaum, daß Atari bereits Anfang 1980 
eine neue Version, nämlich »DOS 2.0« 
(Bild 1) herausbrachte. 

Dieses DOÖS war nun freivon den Feh- 
lern und den gröbsten Nachteilen der 
ersten Version. Allerdings ging man 
auch hier Kompromisse ein. War DOS 
1.0 noch ständig komplett im Speicher 
vertreten, teilte man DOS 2.0 in zwei 
getrennte Files auf. Zum einen in das 
DOS.SYS-File, das durch den Boot- 
Vorgang in den Speicher des Atari 
gelangte, zum anderen in das DUPSYS- 
File, das nur bei Bedarf durch den DOS- 
Aufruf von Basic aus geladen wurde. 
Vorteil dieser Methode ist die Einspa- 
rung von wertvollem Speicherplatz. Nur 





noch rund 2 Kilobyte des RAM- 
Speichers gingen durch die Belegung 
des DOS.SYS-Files verloren. Die wich- 
tigsten Funktionen, wie das Speichern 
und Laden von Programmen waren 
dabei noch durchführbar. Auch konnte 
man mit speziellen XIO-Routinen bei- 
spielsweise Disketten formatieren oder 
Files auf Diskette löschen. Spätestens 
aber zum Kopieren von Programmen 
oder zur Ausgabe des Disketteninhal- 
tes auf dem Bildschirm, mußte man das 
DUPSYS-File aufrufen. Dabei wurden 
im Arbeitsspeicher befindliche Basic- 
Programme jedoch überschrieben. Zur 
Rettung des Speicherinhaltes mußte 
man sein Programm daher entweder 
vor jedem DOS-Aufruf speichern oder 
aber ein sogenanntes MEM.SAV-File 
anlegen, in welches das Programm vor 
dem Laden des DUPSYS-Files automa- 
tisch gespeichert wurde. Dies ist aber 
zeitaufwendig und bedeutet zusätzli- 
chen Platzverbrauch auf der Diskette. 
Abgesehen davon konnte man mit die- 
sem DOS jedoch zufrieden sein, und es 
ist wohl heute noch das meistverbrei- 
tete DOS für Atari-Computer. 

Als 1983 ein verbessertes Atari- 
Laufwerk 1050 erschien, entschloß 
man sich bei Atari auch für eine neue 
DOS-Version, dem DOS 3.0 (Bild 2 
zeigt das Hauptmenü von DOS 3.0). 
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Bild 1. Das Hauptmenü zu DOS 2.0. Sämtliche Disketten- 
Operationen lassen sich von hier ausführen. Da Disketten 
allerdings mit maximal 720 Sektoren zu formatieren sind, 
ergibt sich eine Gesamtspeicherkapazität von rund 88 KByte. 


Der Hauptgrund hierfür war eine spe- 
zielle Eigenschaft des neuen Lauf- 
werks. Neben der normalen Schreib- 
dichte, die auch das Laufwerk 810 
beherrscht, kann das 1050er Laufwerk 
in einer höheren Schreibdichte (enhan- 
ced density) arbeiten. Dies ist nicht mit 
der doppelten Schreibdichte (double 
densitiy) zu verwechseln. Denn dies 
würde beim Atari 1050-Laufwerk be- 
deuten, daß pro Sektor statt 128 Byte 
256 Byte Platz fänden. Bei gleicher 
Sektorenzahl würde man also die dop- 
pelte Speicherkapazität erreichen. 


DOS 3.0 


Erhöhte Schreibdichte bedeutet nur, 


daß statt 18 jetzt 26 Sektoren pro Spur 
angelegt werden können. Die Anzahl 
erhöht sich also von 720 auf 1040. 
Praktisch verfügt man nur über 1023 
Sektoren, da das Laufwerk die übrigen 
17 nicht mehr verwalten kann. 

Bei DOS 3.0 kam man auf die kuriose 
Idee, jeweils acht Sektoren zu einem 


FORMAT 
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DISK 
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Block von 1024 Byte zusammenzufas- 
sen. Dies erleichtert dem Directory 
zwar die Verwaltungsarbeit, hat aber 
zwei entscheidende Nachteile. Einmal 
wird dadurch in der Regel enorm viel 
Platz verschwendet: Die Mindestlänge 
eines Programms auf der Diskette 
beträgt nun nämlich einen Block bezie- 
hungsweise acht Sektoren. Selbst ein 
Programm mit einer Länge von nur 10 
Byte belegt damit einen ganzen Block, 
also 1024 Byte. Außerdem ist dieses 
Format unglücklicherweise nicht kom- 
patibel zu DOS 2.0. Eine mit DOS 3.0 
formatierte Diskette kann also nicht 
unter DOS 2.0 gelesen werden. Umge- 
kehrt sind die alten Atari-Laufwerke 810 
nicht mehr in der Lage, DOS-3.0 Disket- 
ten zu verarbeiten. Ein unter DOS 2.0 
erstelltes File kann zwar auf DOÖS 
3.0-Format umgewandelt werden, um- 
gekehrt ist dies jedoch nicht durchführ- 
bar. Zum Trost sei aber gesagt, daß zu 
diesem Zweck bereits Utilities in ver- 
schiedenen Zeitschriften erschienen 
sind. 


DISK GPERATIME SYSTEM II VERSIOR EN 
COPYRIGHT 1994 ATARI CORP. 
DISK DIRECTORY FORMAT 
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DUPLICATE FILE 
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Bild 3. Wer DOS 2.0 
bereits kennt, 
kommt mit DOS 2.5 
schnell zurecht. 
Der einzige Unter- 
schied: Mit »l« 
formatiert man eine 
Diskette im enhan- 
ced Modus und mit 
»P« erhält man ein 
Diskettenformat 
identisch mit 

DOS 2.0. 


MER. SAU 





Ausgabegeraet? 


ES 





Bild 2. DOS 3.0 präsentiert sich mit einem etwas anders auf- 
gebauten Menü. Als Besonderheit gibt es hier die »Hilfen«- 
Funktion, mit der man sich erklärende Texte zu den einzelnen 
Menüfunktionen direkt auf den Bildschirm holen kann. 


Irotz dieser Nachteile mußte man bis 
zur Einführung des neuen Atari 130XE 
warten, bis die vorläufig letzte Version, 
nämlich DOS 2.5, erschien. DOS 2.5 
kann man getrost als das beste DOS 
bezeichnen, das von Atari bisher gelie- 
fert wurde (Bild 3). Es unterstützt die 
erhöhte Schreibdichte des 1050er 
Laufwerks. Die Diskettenverwaltung 
durch Blocks ist aufgehoben worden, 
so daß die Filekompatibilität zur Version 
2.0 wieder hergestellt ist. Es sind also 
einzelne Sektoren angesprochen, 
deren Anzahl aber gestiegen ist. Dies 
hat auch den Vorteil, daß man Disketten 
mit erhöhter Schreibdichte wenigstens 
zum Teil mit dem alten Laufwerk 810 
lesen kann. Lediglich die Sektoren zwi- 
schen 720 und 1023 bleiben dem 
1050er Laufwerk vorbehalten. Sind 
mehr als 999 Sektoren frei, so werden 
diese übrigens nicht mehr angezeigt. 
Dadurch sollte man sich jedoch nicht 
irritieren lassen. Natürlich unterstützt 
DOS 2.5 auch die 128 KByte des 
130XE. Vor allem kann man im zusätzli- 
chen - 64 KByte umfassenden - RAM- 
Speicher eine sogenannte RAM-Disk 
anlegen, die wie ein Diskettenlaufwerk 
mit der Laufwerknummer 8 angespro- 
chen wird. Man verfügt dann über rund 
500 »Sektoren«, deren Inhalt quasi 
ohne Zeitverlust geladen oder be- 
schrieben werden kann. Außerdem hat 
man noch einige andere neue Fähigkei- 
ten in das DOS aufgenommen, die zwar 
nicht im Menü aufgeführt sind, jedoch 
über ».COM«-Files ausgeführt werden 
können. Versehentlich gelöschte Pro- 
gramme wiederherzustellen, sofern sie 
nicht bereits überschrieben wurden, ist 
nun kein Problem mehr. DOS 3.0-Files 
lassen sich in das DOS 2.5-Format 
umwandeln. Auch kann man AUTO- 
RUN.SYS-Files zum automatischen 
Programmstart von Basic-Programmen 
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Bild 4. DOS XL befindet sich ständig im RAM-Speicher. Gibt 
man von Basic aus »DOS« ein, gelangt man ohne Disketten- 
‚zugriffe zur Kommandozeile. Befindet sich zu dem Zeitpunkt 
ein Basic-Programm im Speicher, wird es nicht gelöscht. 


erzeugen. Da für jedes vorgesehene 
Laufwerk 128 Byte Speicherplatz im 
DOS reserviert werden, ist es ein leich- 
tes, die Anzahl der verwendeten Lauf- 
werke an die eigene Konfiguration an- 
zupassen. So lassen sich auch noch 
einige Byte einsparen. Etwas störend 
wirkt sich die Anordnung des Directory- 
Eintrags auf einer DOS 2.5 formatierten 
Diskette aus. Da dieser Eintrag nicht in 
einem Stück, sondern verteilt auf der 
Diskette plaziert ist, macht sich der 
Schreib-/Lesekopf des Laufwerks 
immer wieder durch lautstarke Posi- 
tionswechsel bemerkbar. 

Natürlich gibt es auch DOS-Versio- 
nen von anderen Herstellern als Atari, 
beispielsweise DOS XL 2.3 von OSS. 
Unter dieser DOS-Version laufen so 
bekannte Programme wie »Action«, 
»MAC/65« oder »Basic XL«. Obwohl 
dies der Name nicht vermuten läßt, ist 
DOS XL für alle Atari-Computer ver- 
wendbar, da drei verschiedene Versio- 
nen auf der Master-Diskette vorhanden 
sind - passend zu der jeweiligen Spei- 
cherkonfiguration. Die Kommandozeile 
mit einem teilweise aufgelisteten Direc- 
tory zeigt Bild 4. Neben der normalen 
Schreibdichte wird bei DOS XL sogar 
die doppelte Schreibdichte unterstützt. 
Um dies zu nutzen, muß man allerdings 
entweder das Atari 1050-Laufwerk 
hardwaremäßig erweitern (wie im Arti- 
kel »Floppy-Speeder« in diesem Son- 
derheft beschrieben), oder man ver- 
wendet ein Laufwerk eines Fremdher- 
stellers. Die Speicherkapazität einer 
Diskette steigt dann allerdings von 90 
KByte unter normaler Schreibdichte 
oder 130 KByte bei erhöhter Schreib- 
dichte auf stolze 176 KByte. Dieses 
Format ist dann natürlich von den Atari- 
DOS-Versionen nicht mehr lesbar. Ver- 
zichtet man aber auf doppelte Schreib- 
dichte, so besteht Filekompatibilität 
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zwischen DOS XL und DOS 2.0 bezie- 
hungsweise DOS 2.5. 

DOS XL verzichtet auf eine Trennung 
zwischen DOS.SYS und DUPSYS-File. 
Das heißt aber nicht, daß keine weiteren 
Files nachgeladen werden. Man unter- 
scheidet hier zwischen Kommandos, 
die das DOS ohne weiteres Zutun aus- 
führt und Anweisungen, die nur durch 
Nachladen eines entsprechenden Files 
ausgeführt werden. Dies hat den Vor- 
teil, daß das eigentliche DOÖS nur wenig 
Speicherplatz im RAM belegt, zumal es 
recht geschickt hinter dem Betriebs- 


system ROM abgelegt ist. Im eigentli-. 


chen Basic-RAM-Bereich befindet sich 
nur noch eine Sprungtabelle, die unge- 
fähr 500 Byte beansprucht. Der Nach- 
teil dieser Methode besteht jedoch 
darin, daß die extern gelagerten Files 
relativ viel Platz auf der Diskette ver- 
brauchen. Es ist also ratsam, auf die 


jeweilige Arbeitsdiskette nur diejenigen 


DOS-Files zu kopieren, die man unbe- 
dingt benötigt. Auch das Menü von 
DOSXL gehört zu diesen Files, denn im 
Normalfall arbeitet DOS XL nur mit einer 
Kommandozeile Hat man alle DOS- 
Befehle im Kopf, läßt es sich auf diese 
Art sogar wesentlich schneller arbeiten 
als mit einem Menü. 

Eine Besonderheit stellt die soge- 
nannte Batch-Verarbeitung dar. Man 
kann hierbei beliebigen Text und DOS- 
Anweisungen in einem File zusammen- 
stellen. Versehen mit dem Extender 
».EXC« besitzt man dann ein File, das 
man von der Kommandozeile aus aufru- 
fen kann. Das File »>STARTUPEXCG«, das 
dem herkömmlichen »AUTORUN.SYS« 
entspricht, ist ein Beispiel für so ein 
Batch-File.e Auch häufig verwendete 
Befehlssequenzen lassen sich auf die- 
se Art zeitsparend ausführen. Neben 
den kommerziellen Programmen kann 
man natürlich auch auf die verschieden- 

















Bild 5. Happy-DOS (Listing des Monats in Ausgabe 3/86) ıst 
ahnlich aufgebaut wie DOS XL. Es liegt ebenfalls stets im 
Speicher vor. Als besonderen Leckerbissen bietet Happy-DOS 
noch eine RAM-Disk, die insgesamt 12 KByte umfaßt. 


sten DOS-Versionen zurückgreifen, die 
beispielsweise als Public Domain-Pro- 
gramme erhältlich sind, oder als Listings 
in Zeitschriften veröffentlicht werden. 
Ein Beispiel ist das in Happy-Computer, 
Ausgabe 3/86 als Listing des Monats 
abgedruckte Happy DOS (Bild 5). Ahn- 
lich wie bei DOS XL wird nur mit einer 
Kommandozeile gearbeitet. Jedoch 
sind alle Befehle im DOS.SYS-File ent- 
halten, so daß ein Nachladen von Files 
entfällt. Trotzdem beansprucht das 
DOS-File nur 37 Sektoren auf Diskette. 
Zusätzlich istnoch eine 12 KByte große 
RAM-Disk integriert, die auch mit den 
normalen Atari-Computern angespro- 
chen werden kann. Es läßt auch zu, wie 
in DOS 2.5, Disketten mit erhöhter 
Schreibdichte zu formatieren. 

Die Entscheidung für ein bestimmtes 
DOS sollte vor allem von der allgemei- 
nen Filekompatibilität abhängig ge- 
macht werden. Speziell DOS 3.0 sollte 
man trotz seiner relativ guten Benutzer- 
führung also vermeiden. Kommt es auf 
äußerste Platzersparnis im RAM an, 
oder besitzt man ein Laufwerk für dop- 
pelte Schreibdichte, so istman mit DOS 
XL am besten bedient. Allgemein kann 
man jedoch sagen, daß DOS 2.5 von 
Atari das derzeit interessanteste Dis- 
ketten-Betriebssystem darstellt. Arbei- 
tet man mit Basic-Versionen wie zum 
Beispiel Turbo-Basic XL, kann man auf 
den Sprung ins DOS-Menü und somit 
auf das Laden der DUPSYS-Datei auch 
meist verzichten. Einige DOS-Funktio- 
nen sind dann nämlich bereits als Basic- 
Befehle vorhanden. Die integrierten 
Utilities und die Diskettenformatierung 
in normaler oder erhöhter Schreib- 
dichte, lassen also gute Zukunftsaus- 
sichten für DOS 2.5 vermuten. 

(Wolfgang Czerny/ub) 


Bezugsquelle: CompyShog, Gneisenaustr, 29, 
4330 Mühlheim/Ruhr, Tel (0208) 497169 
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MACG/635: 





ein Assembler sprintet los! 


Schnell stößt man in Basic an 
die Grenzen der erreichbaren 
Geschwindigkeit. Selbst eine 
optimale Programmierung ver- 
leiht Basic keine Flügel. Wer es 
eilig hat, sollte auf einen Assem- 
bler zuruckgreifen. 


s gibt sicherlich verschiedene 
E Gründe dafür, auf Assembler- 

Programmierung umzusteigen. 
Vorrangig dürfte aber die extreme 
Geschwindigkeitssteigerung gegen- 
über einer Hochsprache, wie beispiels- 
weise Basic, sein. Auch diejenigen, die 
sich lieber mit der Hardware eines Com- 
puters beschäftigen, greifen vorzugs- 
weise auf Assemblerprogrammierung 
zurück. Denn nicht selten ist es nur 
dann möglich, bestimmte Bauteile im 
Computer anzusprechen und zu pro- 
grammieren. Wer beispielsweise den 
Antic, also den speziellen Grafikprozes- 
sor im 800XL/130XE, optimal nutzen 
möchte, kommt an Assembler nicht vor- 
bei. 

Übrigens sind Assembler und Ma- 
schinensprache nicht dasselbe. Wer 
nämlich in Maschinensprache program- 
miert, der ordnet jeder einzelnen Spei- 
cherzelle im RAM-Speicher einen 
bestimmten Hexadezimalcode zu. Es 
wird also nur mit Zahlenwerten gearbei- 
tet. In Assembler andererseits program- 
miert man mit leichter verständlichen 
Befehlen, den sogenannten Mnemo- 
nics. Mit dem Editor eines Assemblers 
gibt man Befehle wie LDA oder CMP 
ein. Diese werden dann vom Assembler 
in Maschinencode umgewandelt. Erst 
wenn dieser Code im Speicher vorliegt, 
kann der Microprozessor die Befehle 
abarbeiten. 

Aber nicht allein Zeitgewinn oder 
auch Platzersparnis sind gute Gründe 
für die Anwendung von Maschinen- 
sprache. Um beispielsweise die Fähig- 
keiten des Atari-Betriebssystems aus- 
zureizen, muß man zumindest einige 
Programmteile in Maschinensprache 
schreiben. 

Ob man eine kleine Unterroutine für 
ein Basic-Programm oder ein ganzes 
Programm vollständig in Maschinen- 
sprache schreiben will, ein Assembler 
ıst auf jeden Fall eine lohnende Investi- 
tion. 

Von der Firma OSS (Optimized Sy- 
stems Software) gibt es für etwa 250° 
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Mark das Programmodul »MAC/65«. Es 
enthält alle wesentlichen Bestandteile 
eines Assemblers - nämlich einen zei- 
lennummernorientierten Editor, ähnlich 
wie in Basic, den eigentlichen Assem- 
bler und einen Monitor, über den man 
seine Maschinensprachprogramme 
austesten kann. 

Die Modulform bietet mehrere wich- 
tige Vorteile gegenüber einem Pro- 
gramm auf Diskette oder Kassette. So 
kann man beispielsweise nach Lust und 
Laune mit jeder Kombination von Dis- 
kettenlaufwerken arbeiten, da man ja in 
der Wahl des Diskettenbetriebssy- 
stems völlig frei ist. AuBerdem muß man 
nicht nach einem eventuellen System- 
absturz, der ja bei Programmierung auf 
Maschinenspracheebene relativ schnell 
passieren kann, den Assembler neu 
laden. Darüber hinaus hat es OSS 
durch Umschaltung zwischen ver- 
schiedenen Speicherbänken ge- 
schafft, den Speicherplatzbedarf von 
MAC/65 auf 8 KByte zu beschränken. 

Nun aber zum eigentlichen Programm 
- beginnen wir mit dem Editor: 

Genau wie im normalen Atari-Basic 
hat man es mit einem zeilennummern- 
orientierten Editor zu tun. Er ist jedoch 
um einige sehr wichtige Kommandos 
erweitert. So kann man mit FIND 
bestimmte Programmteile suchen, mit 
REP ersetzen, mit DEL Programmberei- 
che löschen und mit RENUM das 
gesamte Programm neu durchnumerie- 
ren. Auch ein Befehl zur automatischen 
Erzeugung von Zeilennummern fehlt 
nicht. Eine praktische Sache ist, daß 
MAC/65, genau wie Atari-Basic, die 
Programmzeilen unmittelbar nach Ein- 
gabe auf ihre Richtigkeit überprüft und 
sofort einen eventuellen Fehler anzeigt. 

Nun zum Assembler, den man mit 
dem Kommando ASM startet. Dabei 
kann man noch angeben, woher - falls 
nicht aus dem RAM-Speicher - der Pro- 
grammtext genommen werden soll, 
wohin die Ausgabe gehen soll und 
wohin der erzeugte Maschinencode 
geschrieben wird. 

Selbstverständlich versteht MAC/65 
alle normalen 6502-Mnemonics. 

Datenfelder kann man einfach mit 
dem Befehl ».Byte« einfügen -— wobei 
man entweder dezimale, hexadezimale 
oder ASCII-Darstellung wählen (und 
mischen) kann. Sehr nützlich ist dabei 
die Möglichkeit, zu allen errechneten 
Werten eine Konstante zu addieren. 





Weitergehende Befehle in dieser Rich- 
tung sind ».5SBYTE« (Zeichen in interner 
Darstellung), »WORD« (Doppelbyte), 
».DBYTE« (Doppelbyte in umgekehrter 
Schreibweise), ».CBYTE« (Text mit 
invertiertem letzten Zeichen) und 
».FLOAR _ (FlieBkommazahl). Der 
»MAC/65«-Assembler erlaubt auch das 
Arbeiten mit Markierungen (Labels) 
innerhalb eines Programms. Die Länge 
einer Zeichenkette läßt sich zum Bei- 
spiel folgendermaßen berechnen: 
1000 TEXT .BYTE "Happy Computer” 
1010 TEXT_LEN = *%-TEXT 

Auch zu Multiplikationen, Divisionen 
oder Bitoperationen in Ausdrücken ist 
der »MAC/65« fähig. 

Nützlich ist die konditionelle Assem- 
blierung. Mit Hilfe dieser Funktion las- 
sen sich bei der Assemblierung be- 
stimmte Programmteile von irgendeiner 
Bedingung abhängig machen. Hat man 
beispielsweise folgende Variablen fest- 
gelegt: 


1000 DEUTSCH=1 
1010 VERSION=-DEUTSCH 
dann kann man später mit 


2000 .IF VERSION=DEUTSCH 

2010 .BYTE "Bitte Diskette 
einlegen” 

2020 „ELSE 

2030 .BYTE "Please insert disk” 

2040 .„ENDIF 


zwischen den verschiedenen Fällen 
unterscheiden. So braucht man keine 
verschiedenen Quelltexte, um unter- 
schiedliche Versionen eines Pro- 
gramms zu Schreiben. 

In diesem Zusammenhang ist die 
Funktion ».REF« wichtig. Mit ihr kann 
man innerhalb einer ».IF«-Anweisung 
feststellen, ob ein bestimmtes Label 
innerhalb des Textes bereits benutzt 
wurde. Dies gestattet Unterroutinen nur 
dann mit einzubinden, wenn sie tat- 
sächlich gebraucht werden. Zusammen 
mit der ».INCLUDE«-Funktion, mit der 
sich Programmteile von Diskette einbin- 
den lassen, kann man auch Unterpro- 
gramme aus Bibliotheken nutzen. 

Ein wichtiges Merkmal von 
»MAC/6S« ist die Fähigkeit, Makros zu 
verarbeiten (daher auch der Name 
MAC/65). Mit Hilfe von Makros kann 
man mehrere normale Assemblerbe- 
fehle unter einem Wort zusammenfas- 
sen. Es lassen sich auch Parameter 
übergeben und verarbeiten. Ein Bei- 
spiel für eine einfache Makrodefinition: 








1000 .MACRO JEQ 
1010 BNE ?JEQ 
1020 JMP %1 
1030 ?JEQ 

1040 .ENDM 

Zunächst wird hierbei der Name des 
Makros festgelegt. »JEQ« soll hier 
einen Befehl simulieren, der im norma- 
len 6502-Befehlssatz nicht vorhanden 
is, nämlich einen konditionellen 
Sprungbefehl zu einer absoluten 
Adresse (in diesem Beispiel, falls die 
Abfrage zutrifft). Falls nicht (Branch Not 
Equal), wirdan das Ende der Makrodefi- 
nition verzweigt. Das Programm läuft 
also beim nächstfolgenden Befehl wei- 
ter. Im anderen Fall wird ein Sprung an 
die als erster Parameter angegebene 
Adresse durchgeführt. Der Aufruf könn- 
te dann so aussehen: 

2000 LDA ZAEHLER 
2010 CMP #HOECHSTWERT 
2020 JEQ KEINE_VERAENDERUNG 

Hier kann man übrigens auch sehr gut 
sehen, daß Assemblerprogramme nicht 
unbedingt schwer lesbar sein müssen. 
Immerhin kann man, soweit es der Spei- 
cherplatz erlaubt, die Labelnamen be- 
liebig lang und damit ziemlich selbst- 
erklärend gestalten. 

Ein weiteres Beispiel wäre ein Makro 
zur Addition von 16-Bit-Werten, für die 
es bekanntlich beim 6502 keinen eige- 
nen Befehl gibt: 

1000 .MACRO AIW ;Add Immediate 

to Word 
1010 .IF #2=2 
1020 INC #1 
1030 BNE ?NO_INC 
1040 INC %1+1 
1050 NO_INC 
1060 .ELSE 
1070 LDA %1 
1080 CLC 
1090 ADC #< 22 
1100 STA #1 . 
1110 LDA Z1+1 
1120 ADC #> 22 
1130 STA %1+1 
1140 .ENDIF 
1150 „ENDM 

Hier wird zuerst geprüft, ob das 
zweite Argument, also die Zahl, die 
addiert werden soll, den Wert 1 enthält. 
In diesem Fall kann der etwas kürzere 
Weg über die Inkrementierung der bei- 
den Bytes gegangen werden. In allen 
anderen Fällen (».ELSE«-Abfrage) wer- 
den der Reihe nach zunächst das nie- 
derwertigere und dann das höherwerti- 
gere Byte addiert. Man beachte, daß 
Makros auch eine Optimierung des Pro- 
grammtextes vornehmen können, wenn 
sie sinnvoll konditionell definiert sind. 
Obwohl im Programmcode nun jedes 
Mittel zur Kürzung des Codes vorge- 
nommen werden kann, sieht der tat- 
sächliche Quelltext wesentlich über- 
sichtlicher aus - und ist zudem noch 


‚Eins addieren? 








kürzer! Was will man mehr? Auch hier 
ein Beispiel für die Benutzung dieses 
Makros: 

2000 AIW PNT,7680 

Man vergleiche dies mit: 

2000 LDA PNT 

2010 CLC 

2020 ADC #< 7680 

2030 STA PNT 

2040 LDA PNT+1 

2050 ADC #> 7680 

20560 STA PNT+1 

Mit Makros kann man aber nicht nur 
oft benutzte Kombinationen von Befeh- 
len, sondern auch Befehlsfolgen, die in 
einem eigenen Programm regelmäßig 
auftreten, verkürzen. Auch zum Aufbau 
von Datentabellen sind Makros nütz- 
lich, da sich auch die übergebenen 
Parameter direkt in Daten umwandeln 
lassen. 

Ein weiterer Pluspunkt von Makros 
ist, daB es Umsteigern von Basic 
erleichtert wird, in Assembler zu pro- 
grammieren — Makrobibliotheken, die 
Makros wie »PRINT, »INPUT« oder 
»GRAPHICS« enthalten, gibt es zur 
Genüge. 

Kommen wir zum eigentlichen 
Assemblerteil von »MAC/65«. Hier las- 
sen sich für den Quelltext, das Listing 
und den erzeugten Code beliebige Peri- 
pheriegeräte festsetzen. Dabei kann 
man den Quelltext auch direkt aus dem 
Speicher übernehmen. Oder man legt 
den generierten Maschinencode direkt 
im RAM-Speicher ab. Dabei muß man 
natürlich darauf achten, den im Spei- 
cher befindlichen Programmtext nicht 
zu überschreiben. Das Wichtigste ist 
natürlich die Assembliergeschwindig- 
keit. Dazu ein Beispiel: Für etwa 100 
KByte Quelltext (wobei zu beachten ist, 
daß MAC/65 die Befehle in Tokens ver- 
wandelt und daher relativ wenig Platz 
für Quelltexte verbraucht) benötigt der 
Assembler etwa drei Minuten. In die- 
sem Zeitraum wurde der gesamte 
Quelltext von Diskette gelesen und der 
erzeugte Code wiederum auf Diskette 
geschrieben. Hier darf man nicht ver- 
schweigen, daß die meiste Zeit beim 
Assemblieren durch Zugriffe auf ex- 
terne Speichermedien verlorengeht. 
Deshalb lassen sich bessere Ergeb- 
nisse erzielen, wenn man auf dem Atari 
130 XE mit der RAM-Disk unter DOS 
2.5 arbeitet. 

Ein anderer wichtiger Gesichtspunkt 
is, daß der »MAC/65«-Assembler, 
nachdem er mehrmals verbessert 
wurde, als fast fehlerfrei bezeichnet 
werden kann. Dies bestätigt mehrjäh- 
rige Erfahrung. Was wäre schlimmer als 
ein Assembler, der bereits beim Assem- 
blieren Fehler in den Maschinencode 
bringt? 

Doch der Assemblerteil von 
»MAC/65« hat noch einen weiteren 
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Leckerbissen zu bieten: Für die Aus- 
gabe des Protokolls beim Assemblieren 
auf Druckern stehen vielfältige Funktio- 
nen zur Verfügung. Man kann sogar den 
Inhalt und die Form des Listings beein- 
flussen. So ist es zum Beispiel kein Pro- 
blem, die Erzeugung des Listings für 
bestimmte Teile des Programms abzu- 
schalten oder bei Makros alle nicht 
wichtigen Teile wegzulassen. Außer- 
dem lassen sich die Seitenlänge und 
-breite sowie der Steuercode für Sei- 
tenvorschub festlegen. Diese Angaben 
befähigen den »MAC/65«, ein über- 
sichtliches Listing mit Seitennumerie- 
rung und Seitenüberschriften zu erzeu- 
gen. Wahlweise kann auch noch eine 
Cross-Reference-Liste ausgestellt wer- 
den. So könnte in alphabetischer Rei- 
henfolge für jedes benutzte Label nicht 
nur der erzeugte Wert, sondern auch 
jedes Auftauchen im Programm mit 
Seiten- und Zeilennummer angegeben 
werden. Eine sehr nützliche Funktion, 
um zeitaufwendige Fehlersuche zu 
ersparen. 

Der dritte Bestandtel vom 
»MAC/65«-Assembler ist der Monitor. 
Er nennt sich »DDT« (Dunions Debug- 
ging Tool}, daer durch Eingabe von DDT 
aufzurufen ist. Hier sieht man sofort den 
ersten großen Unterschied zu konven- 
tionellen Debuggern. Statt einen nor- 
malen Textbildschirm zu verwenden, 
erzeugt er ein spezielles Bildschirmfor- . 
mat. Dieses ist sehr übersichtlich und 
informativ und beinträchtigt trotzdem 
die Übersichtlichkeit des zu bearbei- 
tenden Programmbildes nicht. Auf dem 
verhältnismäßig kleinen Bildschirmaus- 
schnitt kann ein Teil des Speichers in 
disassemblierter Form oder in hexade- 
zimaler Schreibweise betrachtet wer- 
den. Weiterhin erfolgt noch die Aus- 
gabe der Positionen der vier Break- 
points sowie der Prozessor- und Sta- 
tusregister. Hier fehlen zwar Ein- und 
Ausgabefunktionen, dafür gibt es aber 
einige unübliche Bonbons. So kann 
man mit START das Programm an der 
Stelle fortsetzen, an der sich der PC 
(Program-Counter) befinde. Mit 
SELECT erfolgt ein Umschalten zwi- 
schen dem DDT-Bildschirm und dem 
vom Programm erzeugten Bildschirm, 
und mit OPTION lassen sich noch ein- 
zelne Maschinensprachbefehle abar- 
beiten. 

Eine lästige Eigenschaft von DDT soll 
hier nicht verschwiegen werden. Dader 
Speicherausschnitt im Bildschirmfen- 
ster nur mit den Cursortasten um ein- 
zelne Zeilen verschoben werden kann, 
ist es leider ein Unding, bestimmte Pro- 
grammteile schnell zu finden. 

Zusammenfassend kann man jedoch 
sagen: DDT ist zum Bearbeiten von Pro- 
grammen, die sich bereits im Speicher 
befinden, prädestiniert. 
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Als Zusatz zum »MAC/65«-Assem- 
bler wird von OSS eine Diskette mit 
Hilfsprogrammen und vordefinierten 
Makros (»MAC/65 Toolkit«) angeboten. 
Hier findet man beispielsweise Makros 
für alle normalen Ein- und Ausgabefunk- 
tionen, normale und Player/Missile- 
Grafik und Arithmetik. Darunter befin- 
det sich auch ein Programm, das die 
Kommandozeile von DOS XL analysiert 


»SynFile+«, 
Dateiverwaltung total 


Vor allem durch eine gelungene 
Benutzerführung und ein gut 
durchdachtes Konzept hebt sich 
»SynFile+« angenehm von an- 
deren Dateiverwaltungen ab. 
' at man schon mal einen Heim- 
ei computer zu Hause stehen, 
| sollte man ihn nicht nur zum 
Spielen nutzen. Schließlich gibt es eine 
Reihe von sinnvollen Anwendungen, 
die sich auch auf einem Atari realisieren 
lassen. So zum Beispiel eine Dateiver- 
waltung wie »SynFile+«. Mit ihr kann 
man Daten aller Art übersichtlich und 
sauber verwalten. Sei dies nun ein 
Adressenverzeichnis, eine Platten- 
sammlung oder Mutters Kochrezepte, 
das spielt keine Rolle. Aber auch Kun- 
dendaten oder Verkaufsstatistiken 
kann man mit ein und demselben Pro- 
gramm verwalten. 

»SynFile+ « wird auf Diskette geliefert 
und ist für Atari Computer mit minde- 
stens 48 KByte Speicher gedacht. Man 
erhält noch eine rund 120 Seiten 
umfassende Bedienungsanleitung in 
englischer Sprache, die jedoch durch 
Aufmachung und Gliederung qut zu 





Bild 1. So kann beispielsweise eine selbst aufgebaute Eingabe- 


maske mit »SynFile+« aussehen 


RanE 
VORMAME : ____ 
STRASSE :; ___ 0 0 0 5 
ne, u. —_ 
TELEFO® : ____ a 
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und somit das Schreiben von zusätzli- 
chen Kommandos für DOS XL wesent- 
lich erleichtert. Ein komplettes Datei- 
kopierprogramm, das fast ausschließ- 
lich mit Makros geschrieben ist, fehlt 
auch nicht. 

Man kann mit gutem Gewissen 
sagen, daß MAC/65 für jeden, der sich 


in Assembler versuchen will, hervorra- ° 


gend geeignet ist. Dabei kommen auch 


handhaben ist. Auch die Benutzerfüh- 
rung des Programms ist natürlich in 
Englisch gehalten. Dies stört aber nicht 
so sehr, da die Bedienung von 
»Synrile+« vollständig menügesteuert 
ist. 

Das Funktionsprinzip von »SynFile+« 
ist eigentlich ganz einfach. Am besten 
stelltman sich das Programm als Kartei- 
kasten vor. Jede Karteikarte, auf der 
man Daten eintragen kann, umfaßt 21 
Zeilen mit je 80 Spalten. Auf dieser 
Karte trägt man zuerst die benötigten 
Datenfelder ein. Welche Felder man 
verwendet und wie man sie benennt, 
hängt natürlich vom eigenen Bedarf ab. 
Baut man sich beispielsweise ein 
Adressenverzeichnis auf, so würden 
die Felder »Name«, »Vorname«, »Wohn- 
orte, »Telefon« und so weiter lauten. Wie 
man diese Felder auf der Karte plaziert, 
bleibt dabei den eigenen Wünschen 
und Vorstellungen überlassen. Bei 
jedem Feld gibt man zudem noch die 
maximale Länge an, die jeder Eintrag 
umfassen darf. Außerdem muß der Typ 
des jeweiligen Feldes festgelegt wer- 
den. So soll ein Name beispielsweise 
später nur aus Buchstaben bestehen. 





Anfänger nicht zu kurz, die sich in der 
Basic-ähnlichen Umgebung wohlfühlen 
werden. Ein fortgeschrittener Program- 
mierer wird nach einigen Stunden 
Arbeit mit »MAG/65« nichtmehr auf die- 
sen komfortablen Assembler verzich- 


ten wollen. (Julian F. Reschke/wb) 
Bezugsquellen: 

Münzenloher, Tölzer Str. 4, 8150 Holzkirchen, 

Tel. (080 24) 1814 

Compy-Shop, Gneisenaustr, 29, 4330 Mühlheim, 

Tel. (0208/4971 69 








Andererseits setzt sich eine Telefon- 
nummer aus numerischen Werten 
zusammen. Die Typenzuweisung birgt 
gleich zwei Vorteile in sich. Einmal kann 
das Programm dadurch leichter auf spä- 
tere Falscheingaben reagieren. Gibt 
man beispielsweise bei einer Telefon- 
nummer versehentlich einen Buchsta- 
ben ein, so wird diese Eingabe auf- 
grund des nicht übereinstimmenden 
Feldtyps nicht akzeptiert. Zudem ver- 
fügt man bei »SynFile+« über eine 
Reihe von Feldtypen, die das Arbeiten 
mit dem Programm wesentlich komfor- 
tabler machen. So gibt es beispiels- 
weise den Typ »Date«, also Datum. Hier- 
bei sind nur Eingaben erlaubt, die tat- 
sächlich auch einen Bezug zum Datum 
haben. Gibt man also »99/11/85 ein, 
reagiert »SynFile+« daraufhin mit einer 
Fehlermeldung. Allerdings muß ein 
Datum bei »SynFile+« in der amerikani- 
schen Notierung, also erst der Monat, 
dann der Tag und zuletzt noch das Jahr, 
eingegeben werden. 

Der Typ »Look-Up« wiederum erlaubt 
nur die Eingabe solcher Werte und 
Texte, die man vorher in einer Tabelle 
exakt festgelegt hat. Soll in einem Feld 


Bild 4. In allen Menüs von »SynFile+« wählt man die Unter- 


punkte mit Ener der Cursortasten 
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| VORNAME: Peter 
STRASSE: Petersstr. NR. : 


ı PLZ: 2222 DORT: kurmhausen 


ı TELEFON: 2345 


| GEBURTSTAG: 21/01/01 GESCHLECHT: 


| BEMERKUNG: wurmt 
Bild 2. Ein Datensatz als Hardcopy 


zum Beispiel das Geschlecht einer Per- 
son eingetragen werden, so legt man in 
der Tabelle die Eingaben »m« für männ- 
lich und »w« für weiblich fest. Alle ande- 
ren Eingaben werden dann ignoriert. 
Mit Hilfe des Typs »Conditional« kann 
man dann noch einen Feldinhalt von 
einer vorher definierten Bedingung 
abhängig machen. Soll mit dem Inhalt 
eines oder mehrerer Felder gerechnet 
werden, kommt das Ergebnis dieser 
Berechnungen in ein Feld des Typs 
»Computede. 

Sobald die Definition aller Felder 
abgeschlossen ist, hat man eine fertige 
Eingabemaske, wie sie in Bild 1 zu 
sehen ist. Sollte man feststellen, daß 
die Maske noch nicht in der gewünsch- 
ten Form vorliegt, kann man sie natür- 
lich auch nachträglich noch ändern. 
Man ordnet der Datei einfach einen 
anderen Dateinamen zu und speichert 
sie auf Diskette. Als nächsten Schritt 
indiziert man ein oder mehrere Felder 
eines Datensatzes. Bei der Indizierung 
wird der Inhalt des jeweiligen Feldes in 
ein eigenes File abgelegt. Auf diese 
Weise muß das Programm beim Suchen 
oder Sortieren von Datensätzen nicht 
die gesamte Datei, sondern nur die 
jeweilige Indexdatei durchforsten. Bis 
zu 16 Felder können gleichzeitig indi- 
ziert werden. Dabei ist jedoch darauf zu 
achten, daß der Speicherplatz auf Dis- 
kette mit der Zahl der Indexfelder rapide 
abnimmt. Auch ist die Zahl der Daten- 
sätze, die eine Datei umfassen kann, 
vorwiegend durch die Größe des Index- 
feldes begrenzt. Im Gegensatz zu den 
eigentlichen Daten muß das Indexfeld 
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Bild 3. Eine Liste aller Datensätze läßt sich auf einem Drucker ausgeben 


nämlich im Speicher des Computers 
Platz finden. Die Datensätze einer einzi- 
gen Datei hingegen können auf bis zu 
16 Disketten abgelegt werden. 

Hat man seine Daten eingegeben, 
kann man damit natürlich einige Mani- 
pulationen vornehmen. So lassen sich 
die Datensätze nach steigender oder 
fallender Folge sortieren. Einzelne 
Datensätze kann man auch mit Hilfe von 
verschiedenen Suchkriterien schnell 
finden. Gibt man mehrere Suchkriterien 
an, kann man wählen, ob alle Bedingun- 
gen gleichzeitig oder nur eines der Kri- 
terien erfüllt sein muß. 

Will man mit Hilfe einer Textverarbei- 
tung Serienbriefe drucken, können die 
Daten, die in die Briefe eingefügt wer- 
den sollen, natürlich einer SynfFile- 
Datei entnommen werden. Ein Beispiel: 
Man schickt ein Rundschreiben an alle 
Personen, die in einer Adreßdatei ge- 
speichert sind und in einer bestimmten 
Stadt wohnen. Anschließend gibt man 
noch als Suchkriterium die gewünschte 
Stadt ein. Aus den gefundenen Daten- 
sätzen werden nun Namen und Adres- 
sen in ein separates File geschrieben. 
Eine Textverarbeitung wie der »Atari- 
Schreiber« beispielsweise, kann nun 
diese Datei lesen und deren Daten in 
die einzelnen Briefe eintragen. 

Die Inhalte einer Datei kann man 
natürlich auch auf einem Drucker aus- 
geben. Dies kann grundsätzlich auf drei 
Arten geschehen. Einmal kann man 
quasi eine Hardcopy des momentan auf 
dem Bildschirm befindlichen Datensat- 
zes anfertigen (Bild 2). Will man meh- 
rere Datensätze ausdrucken, kann man 


WIE LASST 
SICH DIE 
EXISTENZ 
GOTTES BE- 
\ WEISEN? 





die einzelnen Felder entweder neben- 
einander oder untereinander darstellen 
(Bild 3). Auch beim Ausdruck kann man 


sich die jeweiligen Datensätze mit Hilfe 


von Suchkriterien beliebig zusammen- 
stellen. Auf diese Weise lassen sich 
auch ohne weiteres Adreßetiketten 
beschriften. Leider sieht »SynFile+« 
nicht die Möglichkeit vor, eine Druck- 
maske zu speichern. 

Die Benutzerführung von »SynFile+« 
ist als vorbildlich zu bezeichnen. Am 
unteren Bildrand findet man drei Haupt- 
menüpunkte. Mit Hilfe der Cursortasten 
wählt man sich den jeweiligen Punkt 
aus. Drückt man dann RETURN, so 
erscheint das jeweilige Untermenü in 
Form eines Fensters auf dem Bild- 
schirm (Bild 4). Die einzelnen Unterme- 
nüpunkte werden wiederum mit den 
Cursortasten angewählt. Auch die 
Typenzuweisung bei der Felderdefini- 
tion wird über ein Untermenü durchge- 
führt. Mit diesem Bedienungsschema 
erreicht »SynFile+« eine Übersichtlich- 
keit, wie sie bei kaum einem Programm 


‘für Atari-Computer zu finden ist. 


Mit Ausnahme der etwas mangelhaf- 
ten Druckeranpassung kann man 
»SynFilet« also kaum Schwächen 
nachsagen. Ein echtes Kaufhindernis 
dürfte jedoch der Preis dieses Pro- 
gramms sein. Bei rund 220 Mark sollte 
man doch eine rentable Anwendung für 
dieses Programm vorweisen können. 

(Wolfgang Czerny/wb) 
Bezugsquellen: 
CompyShop, Gneisenaustr. 29, 4330 Mühlheim’Ruhr, 
Tel. (0208) 497169 


Münzenlöher, Tölzer Str. 4, 8150 Holzkirchen, 
Tel. (08024) 1814 
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J. Schultz W. Pest 


Drucker-Handbuch 
Januar 1985, 188 Seiten 


Weichen Drucker brauche ich? Einen 
schnellen, einen leisen, einen billigen, 
einen korespondenzfähigen? \Weicher 
Drucker kann problemlos an meinen 
Personal- oder Homecomputer ange- 
schlossen werden? Wie funktioniert so 
ein Drucker überhaupt? 

Lesen Sie dieses Buch, und $ie wissen 
auf alle diese Fragen eine fundierte Ant- 
wort! 

= Endlich ein informativer Leitfaden für 
alle, die vor dem Kauf eines Druckers 
Bastche MT 742 

ISBN 3-89090-077-1 DM 38,- 


zw... 


“ 
| 


rn 


„ Marktübersicht ‚Auswahikoienen 





.. Wlls/M. Miller 

Computertechnik chne 
Geheimnisse 

November 1984, 313 Seiten 

Ob Sieschon einen Computer besitzen, 
seine Anschaffung planen oder sich nur 
mal aus Interesse mit diesem faszinie- 
renden Gebiet auseinandersetzen wol- 
len: in diesem Buch finden Sie die Ant- 
wort auf alle Fragen zur Computertech- 
nik. Das Buch beschreibt den derzeiti- 
gen Stand der Technik, gibt Aufschluß 
über die Entwicklung der Computer und 
verschafft Ihnen eine Marktübersicht 
über Hard- undSoftware (wenn Sie nicht 
wissen, was das ist, dann lesen Sie die- 
ses Buch!). Und es beantwortet auf 
amüsante Weise die oft gestellte Frage: 
as, zum Kuckuck, kann ich eigentlich 
mit 56 einem Ding machen?«, 

* Informationen zum Thema Computer 
won grregriisiche Interesse. 
Best.-Nr. 716 

ISBN 3-89090-066-6 DM 42,- 
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Wählen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle 
Abteilungen direkt. Sie wählen 08946 13 und dann die 
Nummer, die in Klammern hinter dem jeweiligen 
Namen angegeben ist. 


Aktionäre, die mehr als 25% des Kapitals halten: 
Otmar Weber Ingenieur, München; Garl-Franz von 
Quadt, Betriebswirt, München; Aufsichtsrat: Dr. Robert 
Dissmann (Vorsitzender). Karl-Heinz Fanselow, Eduard 





COMPUTER-ZEITSCHRIFTEN 





VON PROFIS FÜR PROFIS 





COMPUTER PERSÖNLICH 





Das aktuelle Fachmagazin 

für Personal-Computer. 

* Wenn Sie jetzt den Schritt vom 
Heim-Computer zur professionel- 
len Anwendung eines Personal 
Computers planen 

Wenn Sie beruflich oder privat 
bereits einen Personal Computer 
benutzen 

Wenn Sie regelmäßig Informatio- 
nen über das aktuelle Produkt- 
angebot benötigen 

Wenn Sie selbst programmieren 
Wenn Sie professionelle Hard- 
und Softwaretests suchen 

Wenn Sie Ihr eigenes System 
möglichst effizient einsetzen wol- 
len 

dann ist »Computer persönlich«, das 


aktuelle Fachmagazin für Personal 
Computer, genau Ihre Zeitschrift. 
Die konsequente Ausrichtung auf 
professionelle Anwendungen bietet 
Ihnen alle wichtigen Informationen. 
Von Profis für Profis! 

»Computer persönlich« gibt es alle 
14 Tage neu bei Ihrem Zeitschriften- 
händler oder im Computer-Fach- 
geschäft. 


+ 


+ * 


+ 


PC MAGAZIN 


Einzige Wochenzeitung für Personal 
Computer im IBM-Standard. 

Sie beschäftigen sich beruflich oder 
privat mit dem Einsatz und der 
Anwendung von Personal 
Computern? 


Sie sind an aktuellen, professionel- 
len Informationen über IBM-PCs, 
kompatible Systeme und deren pro- 
fessionellen Einsatz interessiert? 
Dann ist das PC Magazin genau auf 
Ihre persönlichen Bedürfnisse 
zugeschnitten. 

Es wird von anerkannten und er- 
fahrenen Fachjournalisten für pro- 
fessionelle Anwender und Fachleute 


| geschrieben. 


Es berichtet jede Woche ausschließ- 
lich über Computer im IBM-Standard 


' und kompatible Systeme, über 


Hard- und Softwareneuheiten. 

Es bringt ausführliche Testberichte 
und gibt Ihnen wichtige Informatio- 
nen über Netzwerke sowie die 
PC/Host-Verbindung. 

Nur diese Spezialisierung ermöglicht 
eine gezielte Berichterstattung und 
bietet genügend Raum, um auf An- 
wenderprobleme spezifisch eingehen 
zu können. 

Von Profis für Profis! 

Und das jeden Mittwoch neu bei 
Ihrem Zeitschriftenhändler oder im 
Computer-Fachgeschäft. 


GUTSCHEIN 


für ein kostenloses Probeessempiär 


Senden Sie mir die neueste Ausgabe der won mir angekreuzten Zetschnit kostenlos als Probecxengpiär 


COMPUTER PERSÖNLICH 

Wenn mir Computer persönlich zusagt und 
ich e5 regelmäßig weiterbeziehen möchte. 
brauche ıch nichts zu tun: Ich erhalte 
Computer persönkch dann regelmäßig alle 
14 Tage per Post freı Haus geliefert und 
bezahle pro Jahr nur DM 98,—. Zustellung 
und Posigebühren ubernmmmt der Verlag 


Vorname’Name 
Straße PLZIOr 


Datum 1. Unterschnit 


Gutschein ausfüllen, ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden ar 


7] PC-MAGAZIN 


Wenn mir das PC-Magazin zusagt und ich es 
regelmäßig waıterbezichen möchte, brauche 
ich nichts zu tun: Ich erhalte mein PG-Magazin 
dann regelmäßig jede Woche per Post frei 
Haus geliefert und bezahle pro Jahr nur 

DM 155,— Zustellung und Postgebühren 
übernimmt der Verlag. 


Mir ist bekannt, aafı ıch diese Bestellung nnerhalb 
von 5 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen 
kann und bestabıge dies durch meine Zwoito 
Unterschrift. Zur Wahrung dor Frist genügt die 
rechtzeiige Absendung des Widerrufs 


Datum 2 Unterschrift 


HG5238 


Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaäft, Wertrioß, Postfach 1304, 8013 Haar 


mit MailMerge für die 
ST-Computer 


31#"-Format 


Der Bestseller unter den Textverarbeitungsprogrammen bietet Ihnen bild- 
schirmorientierte Formatierung, deutschen Zeichensatz und DIN-Tastatur 
sowie integrierte Hilfstexte. Mit MailMerge können $ie Serienbriefe mit 
persönlicher Anrede an eine beliebige Anzahl von Adressen schreiben und 
auch die Adreßaufkleber drucken. 


Jetzt gibt es WordStar/MailMerge für den ATARI ST! 
Damit eröffnen sich Ihnen alle Möglichkeiten, Ihren ATARI ST für 
professionelle Textverarbeitung einzusetzen. Zum Superpreis! 


=, =*WordStar für den ATARI ST wird auf einer 31/2-Zoll-Diskette geliefert. 


- CP/M-Z 80-Emulator 

- WordStar/MailMerge-Dateien 

Hardware-Anforderungen: ATARI ST-Computer, 80-Zeichen-Monitor, 

ein 37/2”-Diskettenlaufwerk, beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle. 





WordStar ist an den ATARI ST bereits fertig angepaßt und läßt sich 
bequem über Funktionstasten steuern. 


Für sananhafle MS 106 


"inkl. en 


Markt & Technik-Softwareprodukte erhalten Sie in den Computer-Abteilungen der 
Kaufhäuser und im Computershop. 

Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wollen: Mur per Nachnahme, gegen Voraus- 
kasse, Verrechnungsscheck oder mit der eingehefteten Zahlkarte in diesem Heft. 
Bestellungen im Ausland: Schweiz: Markt‘& Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, 
CH-6300 Zug, &042/415656; Österreich: Ueberreuter Media en ungen 
ges. mbH, Alser Straße 24, 1091 Wien, Tel. 0222/481538-0 


Markt &Technik 


Atari ST-Software 


Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München 








